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Muito antes que a TSR sequer imaginasse lançar um Star Wars RPG compatível com as 
regras de D&D (o que, aliás, você vai conferir nesta edição), a DRAGÃO BRASIL já 
colocava seus personagens e criaturas nos mundos de AD&D — com direito a wookies, 
ewoks, rancor e até cavaleiro jedi. Também tivemos Star Wars para Storyteller. E 
também Arquivo X para AD&D, E Jurassic Park para Lobisomem. E outras coisinhas 
pouco ortodoxas... 

Tudo isso foi há bastante tempo. Já estava na hora de uma nova adaptação diferen- 
tes, uma proposta que desafia cenários e sistemas de regras. E entre as poucas coisas 
que nunca exploramos nestes quase seis anos está o gênero western, com seus pistoleiros, 
covolos, índios, assaltos a trens, duelos qo pôr-do-sol... tudo para AD&D! Ok, ok... e 
para que os fãs de outros sistemas não fiquem desapontados, temos também um conto 
sobre uma cidade de faroeste totalmente descritivo, sem regras, para você adaptar co 
seu RPG favorito. 

Outros destaques desta edição vão para a análise no novo livro básico de Tormen- 
ta, agora usando o Sistema Daemon; o Sorcerer do D&D 3º Edição, adaptado para a 
2º Edição — aquela que ainda é mais jogada no Brasil; um bestiário de dragões para 
3D&T, apenas uma amostra do futuro Guia de Criaturas paro o mundo de Arton; e 
também para 3D&T uma discussão sobre a Desvantagem Insano e suas possibilidades 
mal exploradas. 
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Notícias do Bardo novidades e lançamentos 
Tormenta 3º Edição tudo sobre a nova versão 
Star Wars RPG agora usando o sistema d20 
Pergaminhos dos Leitores cartos e classificados 
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regras de bang-bang para AD&D 
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Pormo 


DRAGÃO BRASIL não 


em nenhum lugar do pais. 


Assinaturas e 
Numeros Atrasados 


DRAGÃO BRASIL (ISSN 1413- 
599X) é uma publicação mensal 
do tromo Editorial Lido, Ano VI, 
470. Todos os jogos são 
trodemorks de seus respectivos 
autores, usodos aqui com o 
propósito de resenho 
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O Rio de Janeiro é pioneiro em RPG 
nacional. Aqui nasceram Tagmar e O 
Desafio dos Bandeirantes, o primeiro 
e o segundo RPGs escritos por brasilei- 
ros, além de Millenia, Era do Caos, 
Monstros e outros. O Rio sempre teve 
eventos, editoras, sistemas, revistas e 
muitas outras iniciativas dedicadas ao 
hobby, graças a seu grande número de 
jogadores veteranos. 


Contudo. nos últimos anos, os RPGistas 
cariocas amargaram uma tremenda falta 
de grandes convenções nessa área — 
que andam acontecendo apenas em 
Sampa. Uma falha imperdoável, porém 
compreensível, hoje em dia está realmen- 
te dificil conseguir patrocínio ou incenti- 
vo para convenções de jogadores. Uma 
versão carioca do Encontro Internacional 
de RPG está nos planos da Devir há 
tempos, mas ainda não foi possível. 
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Em uma tentativa de se preencher essa 
lacuna realizou-se nos dias 16 a 18 de 
fevereiro a Expo RPG & Co, na Fundi- 
ção Progresso. Um evento RPGista que 
começa bem: além da presença de 
empresas como a Editora Akritó e o 
Portal RPG, contou com um ilustre 
convidado internacional: Peter Adkison, 
ex-presidente da TSR e um dos funda- 
dores da Wizards of the Coast (confira 
nossa entrevista com ele na próxima 
edição da DB). 


Além de inúmeras mesas de jogos, 
outras atrações agitaram o evento. Pales- 
tras, concursos de cosplay e karaokê, 
campeonatos de Quake e Half-Life, de 
Magic, Jihad, Star Wars, workshops e 
tudo a que uma convenção tem direito. 
Boas notícias para os fãs de estratégia e 
miniaturas; a empresa de jogos Senho- 
res do Caos exibiu seu primeiro produ- 





to, que será lançado no meio de 2001: 
um jogo estratégico, similar a War, mas 
com temática medieval — e um acaba- 
mento de encher os olhos. Com regras, 
sistema e cenário próprios, O jogo tem 
marcadores metálicos, miniaturas de 
exércitos e castelos, dispostos em um 
mapa de tecido, totalmente condizente 
com o “clima” do jogo. 

Ainda mais: a Artfex apresentou os pri- 
meiros elementos de sua nova linha de 
miniaturas metálicas, totalmente feitas no 
Brasil. À empresa também produz répli- 
cas de espadas, adagas, elmos e escu- 
dos em fibra de vidro e epóxi. 


Também marcaram presença o Conse- 
lho Jedi do Rio de Janeiro, o Conselho 
Branco (sobre O Senhor dos Anéis) e a 
Anel Um Play by Mail, realizando pales- 
tras e exibições — incluindo combate 
de sabres de luz, o trailer do filme do 
Senhor dos Anéis e o jogo via e-mail 
das guerras na Terra Média. 


Infelizmente, problemas com os patroci- 
nadores atrapalharam a divulgação ante- 
cipada do evento, resultando em um 
público bem menor que esperado. Isso 
não desanimou os organizadores, que já 
planejam numa segunda edição para o 
próximo ano que vem. Se depender 
deles, a Expo RPG & Co. veio para ficar 
no calendário do RPGista brasileiro. 
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Devir e D&D: 
Fim da Novela? 
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SÚMOS VENON 





Parece que os fãs brasileiros do RPG 
mais jogado do mundo podem final- 
Simbiose mente respirar aliviados, ERRO com 
“surpresa necionl ade o site da Devir (wwnw.devir | 
traduções do D&D 3E já pai niciádas 
Em Marcando à estréia da Editora & O primeiro título — o Livro do Jogador 





— (Jeve estar pronto em tempo para a 
Bienal do Livro, a ser realizada em maio, 
no Rio de Janeiro. Resta agora torcer 
muito (mas MUITO mesmo!) para que 
não se repita nada parecido com o 
GURPS Artes Marciais e outros... 





Mitsukai, Simbiose é um 
suplemento de RPG que reúne 
muitas boas idéias. Suas 44 
EM páginas apresentam os relató- 
4 rios de Goriak, um tipo de 
“cientista louco medieval” — 
O mago criador da Necro- 
biologia, ciência que aperfei- 
çoa seres vivos através de 
| sua união com criaturas 
BM simbiontes. O livro apresenta 
numerosas idéias de seres 
que poderiam se unir a hu- 
Reel manos (ou elfos, meio-elfos, 
anões...) na a forma de armaduras biológicas, bioarmas, me- 
canismos de cura e regeneração, e até geradores de poder mágico. 
Além de contar com detalhes a | 


O mais interessante sobre Simbiose é que ele não usa NENHUMA regra, sen- HEsna dos adia Semedo cidade itobo- | 
do totalmente descritivo. Ao longo do texto o Mestre encontra comparações € na, o livro traz ainda mapos e 
instruções suficientes para usar cada artefato biológico em seu sistema de outras informações minuciosos. 
jogo favorito — coisas como “a proteção oferecida é equivalente a uma arma- Com este lançamento a Akritó 
dura de placas” ou “sedimentações ósseas que causam dano igual a uma ingugura seu projeto de mini- 
faca”. O próprio NPC Goriak é plenamente descrito com todos os seus pode- suplementos, uma série de livros 
res, sem usar um único número ou estatística de jogo. Muito engenhoso. mais baratos que devem contor 


com moaterial escrito por jogado- 
Os erros de digitação e gramática ao longo do texto incomodam um pouco, res. Mais detalhes no site oficial do 
mas as ilustrações e acabamento gráfico estão muito acima da média para editoro, em ww gkrito.com,br 
títulos nacionais. Simbiose oferece uma interessante adição a qualquer Ros 
cenário medieval, com um toque de ficção-científica. Mais informações na 
página da editora em www milaukal.hpa, com.br, onde é possível comprar o 
livro por R$ 12,00 mais despesas de correio. 


Pombas! 


Parece que q Akritó não tem q 

menor intenção de deixar desom- 
parado seu novo RPG de horror 

pessoal, Crepúsculo. Foi anuncio- 

do seu primeiro suplemento — | 
Veneza: Cidade das Pombas. | 





Ravenloft 


VIVE... 


Ravenlofl, o cenário de compo- 
nha mais cultuado do AD&D, 
havia sido cancelado pela 
Wizards of the Coast. Mas agora 
o Semiplano do Terror tem sua 
volta arquitetada por ninguém 
mais us... E Whhe Wolf?! 





Muto jogador antigo de AD&D sim- 
DES cEão clonifica dorso gaia 
a fantasia medieval. Pois é, mas quem 





É icço mecmo! À Arthaous, uma 
pequena editora que faz parte 
do grupo WW, adquiriu o 


licenciamento para produzir ' achou que estaria livre disso na 3º 
| livros de Ravenloff usando o y Sl. Edição estava enganado: já está à 
sistema d20. Os editores prome- Td H dl | venda nos EUA o novo Psionics 
tem manter o cenário fiel às suas Handbook, detalhando os “para- 
origens, mas com modificações. normais medievais” através de novos 
| O novo livro búsico está previsto | | 
poro outubro de 2001 e serú feats, skills e prestige classes — sem 


seguido de dois novos suple- 
mentos agindo antes do Natal. 








esquecer dos monstros novos, é claro. 
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Ok. Vamos falar sobre um dos lançamentos em RPG mais esperados edição, foi preciso reimprimir o 

deste novo milênio —a nova edição de Tormenta. Mas, antes de material antigo. Uma vez que a 
começar, aposto que muita gente deve estar se perguntando neste nova edição seria vendida em 

exato momento: “Por que escolher justamente dois dos autores para váncas separadamente (é não — 
avaliar um jogo que eles mesmos ajudaram a escrever? Isso não é anti- else panel 
ético?” Bem, talvez seja. Talvez não. O fato é que a DB tem um único np AS Eoindd à lei 
compromisso com o leitor: honestidade. E não vaiseragoraque vamos qe copyright, uma vez que os 

falhar. Assim, sendo ou não um produto das “pratas da casa”, direitos desses jogos não perten- | 
Tormenta 3E vai receber os elogios merecidos e as críticas devidas — cem à Trama. As duas novidades 


como qualquer outro título de qualquer editora. Nem mais, nem menos. foram a inclusão do conteúdo de 
Panteão (um suplemento 


quando o mundo de Tormenta ICTÁ detalhando os deuses de Arton) e a 
Surgilicomo um encarte na edição adoção de 3D&T + Defensores de 
Comemorativa 450 da DRAGAO | Tóquio 3º Edição como o sistema 
BRASIL, ninguém esperava 0 oficial de Tormenta. 

sucesso que se seguiu. Quase dois As duas edições anteriores de Agora, em sua terceira encamação 


anos depois, Arton é hoje o cenário Tormenta tiveram objetivos diferentes (uma nova façanha inédita, uma vez 
de campanha mais jogado do pais e bem definidos. À primeira, despreten- que nenhum livro de RPG brasileiro 
(superando o até então imbatível siosa, apenas oferecia um mundo de teve tantas reedições em tão pouco 
Mundo das Trevas), tema de uma jogo como brinde; atê aquele momento tempo), o livro sai não pela Trama, 
revista própria de RPG, eaté mesmo ninguém sabia se uma empreitada de tal mas pela Editora Daemon — e não 
inspiração para uma série em porte valia a pena no Brasil. O primeiro em bancas, mas em livrarias e pontos 
quadrinhos que ja ultrapassou 0 sinal posítivo veio logo em seu pré- de venda especializados em RPG. 
primeiro ano de publicação (dois lançamento, durante o Encontro Seu principal mérito é coletar é 

fatos inéditos no Brasil). Internacional de RPG em 99, com mais organizar quase todo o material extra 


Considerando todos estes fatos, de 500 exemplares vendidos em um sobre Arton. O leitor vai encontrar 
não é exagero dizer que Tormenta ÚNICO fim-de-semana. tudo que havia na segunda edição 
3E é o livro de RPG nacional mais Com o quase esgotamento da primeira (ou seja, a primeira edição + 
ansiosamente aguardado pelo Panteão), regras para 3D&T, regras 
público brasileiro em todos os 
tempos. As notícias antecipadas 
aumentaram ainda mais a 
expectativa (falou-se até de 
RPGistas “acampados” diante da 
loja Forbidden Planet no dia 
previsto para o lançamento). E o 
tratamento luxuoso oferecido pela 
Editora Daemon — capa dura, 
boa impressão, riqueza de 
ilustrações, quase trezentas 
páginas — mostram realmente 
um produto de peso, digno 

dos R$ 39,00 que ele 

custa em média. 


E ES | Os Deuses e Cheng js 
valeu a pena esperar? primeiraedição o PT Cum 





À resposta é: sim e não. 





para o Sistema Daemon (Arkanun, 
Trevas, Invasão...) e o conteúdo de 
algumas matérias publicadas até 
dezembro de 2000, tanto na 
DRAGAO BRASIL quanto na revista 
TORMENTA. Além disso, algum 
material inédito também foi acrescen- 


tado. À qualidade gráfica do livro 

segue 0 costumeiro — e primoroso 

— padrão da Daemon, com 
destaque principalmente para as 
llustrações de Joe Prado e Rod Reis. 





Classe Dupla: 
3D&T/Daemon 


Quem adquire o Tormenta 3E 
pode escolher dois conjuntos de 
regras completos e distintos para 
suas aventuras. Mestres & 
jogadores que preferirem um 
estilo mais leve, aproximando do 
BM clima solto do mangá/anime/ 

Rui (games, poderá usar da simplici- 
dade e fuga do realismo que são 
marca registrada do 3D&T. Já os 
fás de campanhas mais sérias, 
cheias de intrigas & com pouco 
combate, esses são aconselha- 
dos a usar o Sistema Daemon. 


| Mesmo assim, para adequar 0 

| Sistema realista de Arkanun ao 
caráter aventureiro e épico de 
Arton, foram instituídos os 
Pontos Heróicos. Estes são 
Pontos de Vida extras que 0 

N personagem pode gastar 
somente quando realiza um ato 
de grande bravura — algo como 
defender sua vila contra um 


MRRES bando de orcs sem a ajuda de 


1 ninguém. Isso evita que seu 

mM personagem seja morto com dois 
golpes de espada na primeira 

! situação de perigo mais extremo. 


Com a adoção do Sistema 
Daemon fazendo companhia ao 
4 3D&T, abriram-se novas 
possibilidades. Com regras mais 
avançadas foi possível incluir 

à novas opções para criação de 

| personagem — são os kits, 
aventureiros especializados em 
certas atividades. Para quem joga 
AD&D isso é bem familiar: a TSR 
eternizou os kits através dos famosos 
“Complete Handbooks”, dos quais 
apenas o Livro do Guerreiro chegou 
a ser publicado no Brasil. 


Eis alguns kits de Tormenta 3E: 


* Gladiador: guerreiro treinado 
especificamente para lutar nas arenas 
de Valkaria e Tiberius. 


* Explorador da Tormenta: aventureiro 
a serviço da Academia Arcana que se 
concentra em coletar espécimes 
informações sobre as áreas de Tormenta. 


* Espião: ladrão que se infiltra em 
lugares proibidos para conseguir 

informações secretas. Geralmente 
trabalha a mando de alguém. 


















* Goblin Baloeiro: um dos “solícitos” 
goblins que prestam serviço de 
transporte para Vectora e outros lugares 
acessíveis apenas por via aérea. 


* Mercador de Vectora: comerci- 
ante que atua na cidade voadora 
de Vectorius. 


Existem também kits específicos 
para clérigos (e em alguns casos 
paladinos) de cada um dos vinte 
deuses do Panteão, entre outros. 


Novas Paragens 


O cenário também teve novos 
elementos acrescentados. Novos 
NPCs podem ser encontrados em 
vários tópicos do livro, e alguns 
personagens que não tiveram suas 
fichas mostradas nas outras edições 
aparecem agora completos (como é o 
caso do Grupo do Mal, por exemplo). 


A adição mais significativa, 
entretanto, fica por conta da Vila de 
Shanower, na Cordilheira de 
Lannesthull — totalmente criada por 
Marcelo Del Debbio. Nesta região 
inexplorada os jogadores poderão 
encontrar novos NPCs e ganchos 
de aventuras. E por falar em regiões, 
mais mapas foram incluídos na nova 
edição. Além do mapa geral do 
continente, agora com mais cidades 
e áreas, cada região próxima às 
principais cidades tem um mapa 
próprio mais detalhado, mostrando 
as vilas vizinhas e arredores. 


Pela primeira vez também é 
mostrada a Linha do Tempo de 
Arton, descrevendo de forma 
cronológica a história do mundo — 
desde a chegada dos Elfos ao 
continente até o recente desapareci- 
mento do Paladino (o que coincide 
com o início da história vista em 
HOLY AVENGER). 


À Perda da Magia 


Infelizmente, nem tudo são flores em 
Tormenta 3E. Para a frustração de 
muitos (principalmente dos autores 
originais), erros um tanto graves 
tiraram boa parte do brilho de Arton. 


Graças a um equívoco na edição 
final do livro, a lista de magias não 
oferece informações absolutamente 
vitais — sobretudo para 3D&T, 
como alcance, duração e custo. 











Quantos alvos eu posso atingir com 
um Desmaio? Posso usar Criação 
de Mortos-Vivos para levantar um 
cemitério inteiro? Especialmente 
nociva é a ausência da duração das 
magias (instantânea, sustentável ou 
permanente), o que faz toda a 
diferença do mundo em muitos 
casos. Então posso usar Aumento 
de Dano para ampliar permanente- 
mente o dano dos ataques de 
TODOS os meus colegas de grupo?! 
Posso lançar Cajado em Cobra 
todos os dias para ter meu próprio 
Instituto Butantã?! Ou lançar 
Invulnerabilidade em mim mesmo e 
em todos os meus amigos por 
quanto tempo eu quiser?! 


Isso sem falar em certas magias 
novas, acrescentadas sem a 
aprovação dos autores originais, € 
que simplesmente não fazem 
sentido algum. Para que serve Bola de 
Fogo quando já existia Explosão, que 
tem exatamente o mesmo efeito? 
Conjurar Animais exige Terra 4 e 
Agua 4, mas “o tamanho do 
animal é determinado pelo Focus 
do Ritual”. Como assim, se o 
Focus é 47! 


Meses de playtest feitos com 0 
sistema de magia de 3D&T via 
Internet foram jogados fora pela 
Daemon, o que lamentavelmente 
val resultar em muitas discussões 
nas mesas de jogo — exceto 
entre grupos que já utilizavam as 
magias contidas no Manual 
JD&T e na segunda edição de 
Tormenta. Assim, para aqueles 
que escolherem Tormenta 3E e 
3D&T como seu primeiro RPG, 
estejam avisados. 


Falhas Críticas 


Uma série de outros erros 
menores ao longo do livro viola 
algumas diretrizes fundamentais 
de Arton. Coisas como a absurda 
citação de “Clãs élficos” no 
tópico sobre Meio-Elfos, quando 
todos sabemos que os elfos de 
Arton não formam comunidades 
ou sociedades devido ao trauma 
da destruição de sua cidade. Ou 
um NPC anão disposto a 
alegremente conduzir aventureiros 
ao reino de Doherimm, quando 
TODOS os anões protegem essa 


informação mais que suas próprias 


vidas. Ou ainda a insinuação totalmente 


descabida de que existiria alguma 


ligação entre os demônios da Tormenta 


e os demônios de Arkanun (!!!). 


Além de erros históricos, temos erros 
técnicos. O capítulo que deveria se 
chamar “Outros Lugares de Arton” 


virou “O Deserto da Perdição” — pra lá 
de estranho, uma vez que apenas uma 


pequena parte do texto fala sobre o 
referido deserto. A tabela de equipa- 
mentos mostra um sistema monetário 


artoniano diferente do original, usando 
como base a moeda de prata em vez de 
cobre. E os novos NPCs têm, em suas 


fichas de 3D&T, atributos incorretos 


(aparentemente, NENHUM deles tem a 
quantidade certa de Pontos de Vida) e 
poderes que simplesmente não existem 


(Poder de Vôo?! Defesa Especial?! 











Focus em Plantas?! Humanos?! 
Demônios?!) 

E lamentável que tanta coisa errada 
tenha acontecido com um livro tão 
importante e esperado. São erros que 
não denigrem o esforço dos editores, 
mas prejudica o entendimento de um 
jogo publicado por uma editora que 
sempre primou pela qualidade em 
primeiro lugar. Sendo assim, à 
Daemon já está trabalhando em um 
encarte com as devidas COImeÇÕES, 
que devera ser distribuido gratuita- 
mente a todos os compradores do 
Tormenta 3E. À editora também se 
coloca à disposição para responder 
qualquer duvida ou crítica atravês do 
e-mail daemon()daemon.com.br 
Vale dizer que, no que diz respeito às 
regras do Sistema Daemon, nenhum 
erro de regras foi identificado. 


J.M.TREVISAN 
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Star Wars, a série de ficção científica (há quem 
discuta o uso do termo, mas não vamos entrar no 
mérito da questão) criada por George Lucas, é sem 
dúvida uma dos propriedades mais rentáveis da 
indústria do entretenimento. Desde a primeira trilogia, 
lançada entre as longínquas décadas de 70 e 80, a 
série alcançou patamares inacreditáveis de populari- 
dade arrebanhando uma verdadeiro legião de fas. 


Ãos poucos, todo e qualquer fipo de merchandising possível 
e imoginóável toi feito com o marca Star Wars: mochilas, 
comisetas, bonecos, jogos e mais uma infinidade de outras 
coisas. Se analisarmos, Só O potential mercadológico já 
justificaria uma adaptação do universo de Luke Skywolker e 
companhia para o RPG. Mas não É só isso. 


Star Wars, em suc forma original, já apresentava 
elementos extremamente comuns 00 RPG O grupo de 
personagens que se reúne duranie uma adversidade poro 
derrotar um inimigo muito mais poderoso. A princesa que 
precisa ser resgatado, mos que se mostro umo heroino 
competente quando necessário, À Forço, permeondo de 
magia todo o Universo conhecido: À ascensão de Luke 
Skywalker de simples fazendeiro a herói supremo. 


E, logicomente, os lutas de sabre del 


A primeira empresa o perceber essa conexão foi o West- 
End Gomes. Seu Star Wors RPG feve duos edições e, 
emboro o editora não fosse uma dos maiores do mercado, 

o jogo alcançou bastante sucesso — conquistando Um | 
lugar fixo no coração dos fás. E seu sistema de regras, o 
assim chamado “dé”, permanece até hoje como um dos 
mais práticos, eficientes E admirados pelos RPGistas. 


O tempo passou. Star Wars voliou à ser o centro dos 
atenções com q lançamento de Episódio |: A Ameaça 
Fantasma. Era hora de arrebanhar um novo público e oo 
mesmo tempo otuolizor o jogo, para que os novos jogado- 
res atraídos pelo Episódio | não se senfissem deslocados. 
Em umo tentativa de atingir uma fatia maior do mercado, o 
licenciamento do Star Wars passou pora o Wizards of the 
Coast — que havia acabado de divulgar seus planos para o 
Sistema D20. O livro básico [6 existe, podendo ser 
encontrado em lojas de importados ou por compro on-line. 


so novo versão. 


Enio vOMmos ver como é e 





Este Stor Wars RPG Uso os mesmos regras o 1 novo D&D 
3º Edição, mos a estruturo do livro é diferente. 


Em suas gordos 318 páginas o livro básico contém todas as 
informações necessárias para jogar, tanto para jogadores 


quonto paro Mestres incluindo até uma aventura 
introdutória. Então, apesor do alto preço [US 34,95; não 
chega aqui por menos de R$ 70,00), você só vai precisar 
de um único livro para jogar, lembrando que o D&D 
exige três livros básicos o US 19,95 cada 


Percebemos o eficiência do sistema D20 1 no momento de 
construir os personagens. Para quem já conhece o processo 


dos Wound Points o que equilibra mais o jogo e 





através do D&D 3E, a tarefa não consome mais de dez 

minutos. As estrutura é basicomente à mesma encontrada 
no D&D, com atributos, classes, raças, feats e skills 
todos ajustados do clima heróico/tuturista de Star Wars. 


TIS 


Supreendentemente, não foi utilizado aqui o conceito de 
alinhamento (good, evil, lawtul, chaotic, neutral...), tão 
tradicional no D&D. De certo modo, isso torna o roleplay 
dos personagens mais flexivel e evita que sejo visto 
openos como um “D&D com lasers” 


Outra mudanço que vale ser citada diz respeito oos 
ferimentos. Se em D&D codo golpe subtrai Hit Points 
Pontos de Vida), em Star Wars o mecanismo é um tanto 
diferente. Existem dois atributos importantes neste quesito: 
Vitality, que é obtido do rolando o dado específico para 
codo closse de personagem (como os Hit Points do D&D); 
& Wound Points, que têm valor igual à Constituição, mais 
Os devidos bônus. A Vitality represento algo parecido com 


O fodigo, o esforço para evitar os golpes de seu adversá- 


cio, Quonto menos Vitality, mais cansado está o persona- 
gem. Já os Wound Points indicam a energia vital propria- 
mente dito: quondo chegam à zero, você morre 


Qualquer dong' sofrido é primeiro subtraído do Vitality, e 
aopenos quondo elo se esgoto os Wound Points começom a 
ser eliminados. Essa mecânica já existia em vários outros 


RPGs — incluindo o ontigo Tagmoar, que tinho o Energio 


Heróico. Apenos alguns fipos especiois de dono (como 
qcerios erlicos, por exemplo) são subtraídos diretamente 


e ajuda q 


medir o Berigo de certos armas e ataques mortais 





Além dos humonos — que são exatamente iguais aos de 
D&D, BOM os mesmos vontagens —, você tem outras dez 
Doações de raços disponíveis para personagens jogadores. 


E CaRaans: crioturos lógicos e pacíficos. Seu crânio alon- 


godo abrigo Um cérebro binário copaz de oferecer dois 
pontos de visa aniogônicos o respeito da mesma situação 


* Ewoks: pequenos bichinhos peludos que vivem em 
comunidades primilivas na lua de Endor. Sem o 
tecnologia necessário, Ewoks são incopozes de deixar seu 
“planeta” natal se o ajuda de outros aventureiros 


* Gungans: vindos de uma sociedade guerreiro, vivem 
em cidades subaquáticos no planeta Noboo. Foram 
essenciais no batalha que frustrou q tentativa do Trade 
Federation de tomar o ploneto. 


* Hhorians: criaturas estronhas mas podihigas, são 
omantes da arte e do natureza, representada pelo Selvo- 
Mãe de seu planeta natal. Apesar do aspatho grotesco, 
Ifhorians são calmos, gentis e procurgm Sempre soluções 
pacíficos para qualquer impasse 


* Mon Calamari: a cobeço destes seres lembra a de um 
seus corpos cheiram a água salgada. Entusiasma- 
dos e idealistas, os Mon Colamari costumam se tornar 
ótimos engenheiros 


peixe, € 








feitos cos deuses, ou algum poder latente proveniente de 
suo própria linhogem. 


* Rodians: humanóides com olhos grandes 
multifacetados e pele verde, os Rodians vêem aq 
morte, a caça e q violência como uma forma de 
arte. Quando abandonam seu planeta de origem é 
geralmente no intuito de melhoror suas habilidades 
poro conquistar o título de Mestre 


de Coço 



















































* Jedi Consular: um Jedi especializado em diploma- 
cia e política. Seus feats relacionados à Forço 
refletem este aspecio. 


* Jedi Guardian: um guerreiro que combina o 

treinomento físico e mento! com os ensinamentos 

da Força. Como ocorre com os Consular, seus 
feats são mais adequodos a esses objetivos. 


* Sullustans: provenientes das 
cidades subterrâneas de um 
planeta vulcânico, os Sullustans 
Como ocorre no D&D, é possível assumir os 
Prestige Classes opós evoluir níveis de experiên- 
cia, ou então ter personagens multiclasse. 


são bem humorodos € curiosos 
Geralmente são exploradores OU 
comerciantes 





* Trondoshans: vindos de umo 
sociedode guerreiro, estes 
humanóides de aspecto reptiliano 
podem ser ótimos caçadores de 
recompensas. Trandoshan são 
brutais, violentos e odorom 


Épocas 
Variadas 


Desde o lançamento da primeira trilogia de filmes, o 
| universo de Star Wars se expondiu consideravelmen- 
são capazes de mostrar SA A | te. Além do nova trilogio — detalhando a ascensão do 
compaixão e misericórdia Império e a transformação de Anokin Skywalker em Darth 
quando a situação Vader — existem uma série de livros e quadrinhos que 
acrescentam muita coiso à história de Luke, Leia e Hon 
Solo após O Retorno de Jedi. 


competir. Mesmo assim, 


permite. 


+ Twi'leks: oportunistos e monipulodores, 
Twi'leks preferem agir nos bostidores, 
arquitetando planos e manipulando 
aliados. Emboro pareçom estranhos, O 
coudo que esta raça apresenta partindo da 
base do crânio é tida como beleza 
natural. A Força tem gronde presença 
entre os Twileks, e muitos 

ocobam ingressando nas 

acodemios Jedi 


Em vez de centrolizar seu novo produto em apenas um 
período histórico, a Wizards of the Coast preferiu 
detalhar os principais pontos das três eros conhecidos: 
The Rise of the Empire, que se passa logo após o fim de 
Episódio |; The Rebellion Era, que compreende o primeira 
trilogia (Episódios IV, V e Vl]; e The New Jedi Order Ero, 
inspirado nos livros e quadrinhos pós-Episódio VI. 


Exominando o resultado, fica a certeza de que 
dificilmente algum fã ficará decepcionado com a 
descrição dos cenários em Star Wars RPG. 
Embora o espoço não tenha sido 
suficiente para um detalhomento 
minucioso lo que deve ser realizado 
em futuros suplementos), as informo- 
ções fornecidas estão bem colocadas 
e servem perteitomente pora situar 
o Mestre, os jogadores. 


O Wookie e o Soldier: 
e quem precisa 





« Wookies: honrados opesor 
do aspecto selvagem, Wookies 
são leais componheiros. À roça de Força? 
tem um enorme potencial pora 

o combate; sua copocidode de entrar em um 
frenesi selvogem em batalha significa, no 
moiorio das vezes, o derroto (ou morte) do 
adversário. O membro mais famoso desta roço é 
Chewbacca, companheiro de Han Solo e um dos 


heróis da Rebelião Na parte visual & livro também 


não deixo o desejor. À 

diogramação é limpa e funcional. Os 

desenhos e fotos foram muito bem 
executados, e o popel é de ótima 
qualidade. 





As closses inicialmente disponíveis para 
jogadores são oito: 


Outro ponto mais do que positivo: a Wotl 
não deixou desamporados os fás do antigo 
“Star Wars dó”. Existe no livro básico um 
capítulo dedicado à conversão de persono- 
gens, e a página oficial do jogo 
DADA Wi com/siarwar: | oterece um 
conversor outomático. Ponto pora os rapazes! 


+ Fringer: umo espécie de “faz tudo”. São geral- 
mente forasteiros, provenientes de fora do eixo 
principal de plonetas. 


« Moble: membros da nobrezo. Mestres no arte da 
barganha, da negociação e da liderança. 






* Scoundrel: umo espécie de traombiqueiro. Aqui 


entram os ladrões, trapaceiros e contrabondistos. Star Wars RPG fica como um atestado da 


copocidade e versatilidade do sistema D20, 
além de apresentar a novos jogadores um 
cenário que vem cativando gerações há 
tempos. Resta esperar que o maioria dos 
outros títulos mantenha o mesmo nível 
Mesmo considerando a froco irodição dos 
RPGs de ficção científico, vai ser muito difícil ver este 
jogo passar despercebido pelo RPGista. 


« Scout; um explorador tremnado para atuar no 
espaço e em planetas distantes e selvagens 


* Soldier: um guerreiro nato com habilidade 
excepcional com armas 

* Force Adept: adeptos que usam a Forço, mas 
sem o treinamento ou O filosofia dos Jedi, Alguns 


nem sabem o que é essa tol “Forço”; atribuem seus 
J.M. TREVISAN 





Ota, RPGistas. Como já sabem, sou a Paladina 
— querreira sagrada encarregada de respon- 
der os leitores — e, no momento, estou atu- 
rando um vilão chato e tarado chamado Anti- 
paladino. Agora vamos rápido, que temos 
muitas cartas e hoje estou sem paciência... 
— (Quê?! Só hoje?! NÃO VOU SOBREVI- 
VER! EU QUERO IR EMBORA DAQUI!!! 


Vale Tudo 


Venho por meio deste pergaminho (acredi- 
tem, ele viajou longas distâncias para che- 
gar) pedir que vocês não insistam em “clas- 
síficar” os RPGs como há tanto tempo te- 
nho observado na revista, tanto em outros 
pergaminhos, quanto em matérias na pró- 
Não há nada mais horrível de se ler em 
uma publicação especializada como a DB 
essas “pérolas” que observamos todo més, 
tais como: “D&D é pancadaria”, Storyteller 
é interpretação e nada mais (com exceção 
de Lobisomem, que TODOS insistem em 
“classificar” como “jogo de porrada”), 
GURPS é genérico, 3D&T também... 
Também peço-lhes que publiquem 
quantas adaptações quanto possível para 
TODOS os sistemas mais conhecidos e jo- 
gados. Afinal, os sistemas de regras prefe- 
ridos por alguns jogadores podem nem 
sempre ser aqueles abordados na revista 
larmente eu jogo somente Storyteller e me 
entristece saber que o sistema de jogo é 
“classificado” como intriga, mistério e 
interpretação (na maioria dos casos, exceto 


dor há bastante tempo e, sinceramente, 
considero todos os sistemas “genéricos”. 
Qualquer coisa pode ser adaptada para qual- 
quer sistema com um pouco de imaginação 
e boa vontade de Mestres e jogadores. 

O que quis dizer com tudo isso é que o 
sistema de regras de um ou outro RPG não 
dita nem nunca irá ditar o modo pelo qual 
as aventuras deverão ser jogadas. Só por- 
que D&D foi escrito para ser medieval não 
significa que não possam haver aventuras 
espaciais ou coisa do gênero (a própria 
WotC lançou Alternity, que é um AD&D com 
regras “espaciais”). Desmerecer sistemas 
não é o tipo de coisa que se espera de uma 
revista especializada no assunto. E quanto 
aos jogadores que alegam uma “ascensão- 
de-D&D-com-a-vinda-da-terceira-edição 
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são justamente o tipo de jogadores que nun- 
ca irão ter inteligência o suficiente (exceto 
em seus magos limitados de Int 18) para 
perceber que em QUALQUER RPG QUAL- 
QUER COISA É POSSÍVEL, não importando 
o sistema de regras que se use. 

Sem mais, espero ter ajudado a clarear 
algumas mentes por aí. 


Armani Blackhat, Ravnos 7º Geração 
com pinta de Brujah Filósofo de 
DarkÃges; e Jean Lebeau, Ventrue 7º 
Geração que parece um Malkaviano 
(apoiar um Ravnos...), e-mail 


Nossas desculpas, Armani/Jean, mas você 
está errado em MUITA coisa. 

Acreditar que TODOS os sistemas de re- 
gras podem comportar aventuras em TO- 
DOS os gêneros possíveis é, no mínimo, in- 
genuidade. Cada jogo tem regras que aten- 
dem às suas próprias necessidades. 

Vejamos D&D, por exemplo. Quando se 
diz que ele é “pancadaria”, isso não chega a 
ser totalmente falso. D&D tem regras volta- 
das para ação e combates épicos. Seus per- 
sonagens, lotados de Pontos de Vida, con- 
seguem sobreviver a quedas de penhascos 
e tiros de canhão. Já Vampiro realmente 
volta-se mais para o drama, tensão e intriga. 
Prova disso é que ele tem três Atributos 
sociais (Carisma, Manipulação, Aparência), 
contra apenas um em D&D (Carisma). 

Street Fighter: o Jogo de RPG usa o 
sistema Storyteller, mas sofreu mudanças 
drásticas para acomodar o gênero ação/ar- 
tes marciais — que é bem diferente do hor- 
ror gótico de Vampiro. Em SF, por exemplo, 
os Atributos Sociais são quase ignorados (o 
livro básico diz que os personagem jogado- 
res DEVEM priorizar os Atributos Físicos); 
um mortal pode ter até 20 Níveis de Vitalida- 
de; e NÃO há regras exatas para morte! Se 
um personagem morre ou não quando sua 
Vitalidade acaba, depende apenas da deci- 
são do Narrador. Imagine uma crônica assim 
no Mundo das Trevas! 

Todo Mestre experiente conhece as difi- 
culdades em jogar GURPS (conhecido por 
ser realista) no gênero Supers (distante do 
realismo); o suplemento GURPS Supers al- 
tera quase todas as regras do Módulo Bási- 
co para que elas acomodem melhor os super- 
heróis. E com 3D&T, que tem regras próprias 
para supers, o problema é justamente o con- 


trário — quem aí tentaria usá-lo para rolar 


uma campanha realista, de intriga ou hor- 






Regras para e-mail 
Indique no subject a seção a 
que se destina svo menso- 
gem: Pergaminhos, Barra- 
quinha, Lendas Lendoórias 


ou Louse Slayers. NÃO serão 
aceitos mensagens com 
orquivos anexados. 


ror?! A menos que seja “horror videogame”, 
estilo Darkstalkers. 

Quando dizemos que tal RPG não combi- 
na com tal gênero, não estamos “desmere- 
cendo” ninguém; apenas reconhecendo um 
fato que os próprios criadores dos jogos tam- 
bém reconhecem. Sim, é possível pegar algo 
como AD&D e rolar campanhas de faroeste 
(como fizemos nesta edição), bem como 
usar Storyteller para jogar Star Wars (puxa, 
faz tempo...), entre outras coisas. Mas es- 
sas adaptações exigem um pouco mais do 
que “imaginação é boa vontade”. Elas são 
possíveis apenas para Mestres muito expe- 
rientes, que conheçam profundamente as re- 
gras do jogo e suas limitações, para então 
alterá-las de acordo. 


Retomando o Hábito 


E aí, caras? Não acreditei quando passei 
pela banca e a DRAGÃO BRASIL firme e 
forte no número 68. Senti-me obrigado a 
comprar. Deixa eu explicar o porquê? 

Nem lembro o número da última edição 
que comprei, mas ainda era no “formatão”. 
Uma notícias mais “quentes” era o lança- 
mento de Lobisomem: Guia dos Jogadores 
em portugués. Ou seja, faz um pusta tempão 
que não vejo nada de RPG. 

Comecei a me desinteressar com à in- 
vasão do Storyteller, quando o bom e velho 
Medieval Estilo d20 (AD&D) ficou pra trás. 
Ninguém mais queria saber de jogar. En- 
tão, quando li na DB sobre o D&D 3º Edi- 
ção, resolvi perguntar: quais os títulos em 
RPG já traduzidos e lançados no Brasil, 
tanto em AD&D quanto Storyteller? Eles 
ainda continuam com aqueles preços 
exorbitantes? Cheguei ao cúmulo de pagar 
R$70,00 pelo Livro dos Monstros! 

Aquela força para vocês (garanto que 
passaram por muitas dificuldades, heim?). 
Ganharam de volta um velho leitor! 


Cleber Grigoletto, e-mail 
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Vendo, Compro, 
Negocio 


(R$ 20,00), Kit Nomad, 
Frmn, Piam (A$ 10,00), 
(R$ 13,00), Livro da Tribo 
Senhores das Sombras 
(R$ 15,00), Livro do Jo- 





| gador AD&D (R$ 30,00), 


Livro do Mestre AD&D (R$ 
tros AD&D (R$ 40,00). , 
Dungeons e Dragons (R$ . 
25,00), + de 200 cartas * 
de Magic (R$ 50,00), Dra- 
gão Brasi 43 (R$ 2,00), * 


O] O] LL] O] 1] a z E] = Om O] 


Dragão Brasi Cards 42 * 


(2,00), Drunna-Morbus * 
Gravis 1 (R$ 5,00). Drunna * 
Norbus Gravist2 (R$ 
5,00), Drunna-Criatura « 
(R$5,00). 


Olá Orc! Estou vendendo 
alguns livros de APG que 
não utilizo mais é tam- 
bém para ajudar nã mi- 
São eles: Vampiro: À lda- 
de das Trevas (com es- 
cudo grátis, R$ 40,00), 


Caçadores Caçados 
12,00), Livro de nod (A$ * 


10.00), Guia dos Jogado- * 
res para Sabá (R$ 15,00), * 


Demônios a Divina Co- 
média (novo, R$ 17,00), 
1d20, 9010, tda, IdiZe 
od (R$ 18,00), todos de 
acrílico, apenas dois dio 
preto com rosas, GURPS . 
Módulo Básico (R$. 
15 seo Trevas (R$ 5,00), , 
Guia do Jogador para 
Vampiro (R$ 10 100) ou ou * 


| Ana Pauía, fone (11). 


6096-2674, SPISP 


Olá Orc. Eu, Gabrielus, 
mago de Glórienn, estou 
vendendo 150 cartas de 
Pokémon em ótimo es- 
tado. São 71 cartas de 
energias varíadas e 79 . 


Gabriela, Mago de 
Glórienn, fone (21) 232- 
FTIO, RIR 


eee. 
Iroco First Quest A Pri- 


meira Missão, e Forgol- « 
ten Reais: Os Reinos 


= 


a . - . E] - E] & . 


= O... E .ÃRE nm 


ro consideravelmente 
extenso, 

Leandro F  Por- 
to Alegre/RS, fone (51) 
231-7065 


“a... 


Vendo Dungeoneer, 
Blacksand e Out of the Pit 
(R$ 10,00 cada) e tam- 
bém vendo Dragão Bra- 
sirP1a6, 9215, 17,20, 
23 e 27, à revista Só 
* AventuasrP 1,2,3,508, 
DB Especial Defensores 
de Tóquio 1º e 2º edições 
e à revista Spawn PI a 
15. Também possuo vá- 
rias cartas de Magic à 
serem negociadas. 
Anderson, fone (21) 
3322-6967/9812-1195 


......... 


Vendo 1.000 cartas de 


* Patrícia, fones (11)6231- 
3710/9747-5040, SPISP 


Guilherme, fone (21) 621- 
«1871, RJIRJ 
Quero Jogar! 


Procuro jogadores de 
3D&T, de preferência 


a a . +» +. é... a. o... m im o... a a 


Tormenta, mas não me * 
importo de aprender no- * 


vos sistemas. 


Carlos, Cruz AlaiAS, * 


fone (55) J22-5532 
a... 


E aí, galera de Belém do 
Pará! Procuro grupos 


. que jogam 3D&T, expe- 


. 


| Esquecidos (a primeira , 
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rentes ou não. Posso 
prestes rig 

sistemas, principalmnen- 
te GURPS e AD&D. 
Josias Ferreira, Belém/ 
PA, fone 278-0460 


.. 0 dd. 

Seria possivel que 
contato ? Sou Mestre de 
vários sistemas e jogo 
vários sistemas. Pode 


" 560 Joe (14)6821- 1862 


DD | = É im E] 


Adão Amaral Junior, 
Rua Pará, 845, Jd Bra- 
sil, CEP 14871-070, 
Araraquara/SP 


a... ..... 


Oi Orc! Quero me corres- 
ponder com Mestres, 
jogadores de RPG, fãs 
de anime e mangá. Jogo 
3D&T no mundo de Tor- 
menta. 

Eduardo Toriyama (Pa- 
ladino), R. Joaquim 
Felício, 9, Delfino Maga- 
ihães. CEP 39402-186, 


......... 


Procuro jogadores (as) 
de RPG nas imediações 


Ademar Alves Monteiro, 
R Santo Elemvno, 128, 13 
pd pt CEP OB430- 


0.0... ... 

Procuro jogadores de 
RPG na região de 
Botucatu (SP), ambos 
Os Sexos, dispostos à 
formar um grupo de 
ADED, GURPS, Vampi- 
ro ou qualquer outro titu- 
lo da linha Storyteller. 
Também procuro joga- 
dores de Magic. 


AD&D) Também. quero 


Nathaniel “o Mestre” 
Reis de Figueiredo, fone 
(51) 9827-7024 


« Procuro jogadores (as) 
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« de RPG aqui de Santa | 
. Cruz e região, para for- | 
. marmos um grupo. 
” Pode ser iniciante ou até 
que esteja aprendendo, 
pois também sou nova- 
to no ramo, mais com à 


po. Adoraria receber 
sugestões de jogadas 
diferentes de todo Bra- 

sá. Adoro 0 3D&T. 


Edmilson Lopes da Sá- 
va, R Welington Mon- 
teiro de Araújo. 65, 04, 
Ro Verde, Santa Cruz do 
Capibaribe/PE 
a... a. 
(ambos os sexos) de 
RPG na cidade de 


Gustavo Eiras, Rua 
Anibal Lobo, 101, fone 
(24)23-1647 


so... 


castanhos; gosto de 
videogame e de tudo que 
diz respeito à diversão. 
Gostaria de me 
corresponder com ho- 


=. mens (garotos). | 


Renata Alves Ferraz, R 


« Três Américas, 55, Jd. 
« América, CEP 37795- 


o. o. a oi - 


- 


. 


Só Bobagem... 


Estou mandando um alô 
para O meu primeiro 
grupo de RPG: Ronie 
(Curitiba) aquele que 
ferrava com a aventura, 
Diogo (Bluenau) o Mes- 
tre; Tibi (Herald oeste) 
0 lagarto alienigena. 
tempos! 
Maikel Campos, Rua 
Paulo Seccchi, 103, 


e... 


Caramba! A revista “formatão” a que você 
se refere era a DB 426. Foi há mais de três 
anos! Realmente, as coisas mudaram bas- 

O título Storyteller mais importante lan- 
cado durante sua ausência foi, com certeza, 
Vampiro 3º Edição. Também temos o Guia 
da Camarilla, Vampiro: Idade das Trevas, 
Lobisomem: Guia dos Jogadores 2º Edição, 
Lobisomem: Idade das Trevas, Mago: a As- 
censão e Street Fighter: o Jogo de RPG, 
entre outros. Infelizmente, o AD&D não teve 
tanta sorte: o Livro do Guerreiro e Ravenloft: 
Domínios do Medo foram os únicos novos 
títulos nos últimos anos. 

Então você pagou setenta peças de co- 
bre por um Livro dos Monstros? Pois consi- 
dere-se um cara de sorte. Ele está esgota- 
do, e não há notícia de que seja reimpresso. 
A versão 3º Edição, o Monster Manual, difi- 
cilmente será lançada ainda este ano — e 
no momento não existe NENHUM livro de 
criaturas disponível em língua portuguesa, 
seja para AD&D ou qualquer outro sistema. 

— Espera! Não existem mais bestiá- 
rios? E o Out of the Pit - Saídos do Inferno, 
de Aventuras Fantásticas?! E o Livro de 
Criaturas de Tagmar?! El, MONSTROS! NÃO 
ME DEIXEM SOZINHO COM ESTA LOUCA!!! 


Bons Tempos 

Caros editores. Assim que recebi a DB Es- 
pecial Defensores de Tóquio aqui na loja, 
com capa mais resistente, pensei: “Ah! Deve 
ser mais um outro sistema 3D&T qualquer.” 

Mas assim que li de que se tratava, 
descobri que era sobre o sistema antigo, o 
primeiro. Na época, em 94, só conhecia o 
AD&D. Então, na casa de uma amiga, co- 
nheci um RPG de comédia muito bem bola- 
do. Lembro ainda como foi a primeira edi- 
ção de Defensores de Tóquio, em papel de 
curei nas bancas já havia se esgotado e 

Agora, relendo o Defensores de Tóquio 
(de capa dura), recuperei as imagens me- 
moráveis da época de minha adolescência. 
Coisas que não voltam mais. 

Obrigado, Dragão Brasil! 

Paulo de Barros Vieira Jr (22 anos), 
Proprietário de Loja de RPG, 
Maringá/PR 
DEFENSORES DE TÓQUIO: O JOGO DE RPG 
foi criado justamente para satisfazer leitores 
saudosos como você, Paulo. Leitores que 
conheceram o jogo original, satírico, e senti- 
am falta de suas gozações no recente 3D&T. 
À nova reedição não apenas resgata os an- 
tigos heróis japoneses, mas também acres- 
centa outros arquétipos que surgiram em 
tempos recentes. 

Na verdade, este jogo deveria ser origi- 
nalmente um suplemento para Toon, o RPG 
de desenhos animados, publicado no Brasil 
pela Devir livraria — mas, após dois anos de 
enrolação, O autor se cansou de esperar & 
decidiu lançar DEFENSORES em bancas com 
seu sistema próprio. 





Cara companheira de luta contra a injusti- 
ça. Aqui quem te escreve é o rei Aragorn, 
filho de Arathorn, a pedido de minha comi- 
tiva. Sim, a mesma do Um Anel. 

O problema que atinge todos nós é que à 
minha cidade não tem recebido produtos da 
Trama — DRAGÃO BRASIL, HOLY AVENGER, 
TORMENTA e DEFENSORES DE TÓQUIO. 
Quando eles chegam, a quantidade é pe- 
quena e o “responsável” local pela distri- 
bancas no centro da cidade. 

Peço a vocês que resolvam esse meu 
problema. Se assim fizerem, eu e Anduril 
vamos até aí dar uma surra nesse seu chi- 
clete, o Antipaladino. 

Vinícius A. “Aragorn” Róssio, 
Governador Valadares/MG 


revistas às vezes não atingem todas as ban- 
cas do Brasil. Para garantir seus exemplares, 
você deveria se tornar assinante. Confira o 
telefone no expediente, na primeira página. 

Agradeço pela oferta, mas não precisam 
surrar 0 Antipalada para mim. Esse prazer 
quero ter eu mesma. 

— Ahá! Prazer, né?! Ela disse prazer! 
Vocês ouviram! 

— AH, SE LIGA! 


Sociedade 


Caros amigos da DB. Fiquei muito decepci- 
onado ao ler a resposta dada por vocês ao 
leitor Rafael, na carta “Os Terríveis Jovens 
de Preto”. 
Sim, sou obrigado a concordar que não 
é correto sair do live com as fantasias e 
andar pela cidade. Mas acho que cada um 
deve ser ele mesmo, não importa o que a 
sociedade pense. Acho que a sociedade 
deve aceitar, sim, as excentricidades de 
Não sou a favor de cultos satânicos — 
e, apesar de não ser adepto de religião 
acho que todos têm liberdade para ser 
satanistas ou católicos ou budistas, desde 
que não atrapalhem as outras pessoas (com 
sacrifícios humanos, por exemplo). E fi- 
quei decepcionado, sim, vendo o livro de 
Vampiro mostrado na TV como material 
satanista. 
tarão a minha carta toda. 
Almôndega, o Grunge (ou será 
Grunge, a almôndega?), e-mail 
Você diz que as pessoas têm o direito de 
adotar qualquer religião — para, logo em se- 
guida, dizer que não gostou de ver Vampiro 
associado ao satanismo. Estranho, não acha? 
Essa decepção não foi apenas sua, Al- 
môndega/Grunge. Sim, é verdade: todos de- 
veriam ter o direito de ser o que quisessem 
— mas, como se diz, nossos direitos termi- 
nam onde os direitos dos outros começam. 
Então, quando as nossas preferências ou 











Morte Certa 


Oi, galera da DB. Estou mandando este e- 
mail para contar sobre um amigo meu, & 
ex-Mestre-ridicularizado-alvo-de-todas- 
as-piadas-dos-trolis. Aí vai! 

Todos os jogadores se reuniram, fize- 
ram novos personagens e elegeram con- 
tra a vontade o Mestre daquela noite (uma 
noite que desde então tento apagar da 
minha mente). Então começou: 

— Você estão na cidade, e percebem 
que foram roubados. 

(Todos as armas e itens que passa- 
mos duas horas escolhendo nos foram 
tirados em menos de dois segundos.) 

— De repente um mensageiro do rei 


| entrega-lhes uma carta convidando-os 


para o aniversário de sua filha. 
(Isso se repetia em todas as histórias 


| daquele Mestre, mesmo sendo Toon.) 


— Chegando no palácio vocês notam 
uma grande caixa preta ao lado da entra- 
da principal. 

(Quando nossos personagens decidem 
ignorar a caixa preta e ir à festa, nosso 
Mestre se enerva e diz: “Se não entrarem 
na maldita caixa preta não tem estória”. 
Após mais uma hora de discussão, para 
não ler que agredir o Mestre, os jogadores 
decidem entrar na fatídica caixa preta.) 

— Dentro da caixa não há paredes, 
nem teto, e nem muito menos chão. 

(Os jogadores intrigados perguntam ao 
Mestre em coro: “I dai?” O Mestre franze 
a testa e grita: “Vocês não sabem jogar! 
Joguem assim em uma convenção para 
vocês verem!”. Os jogadores, assustados 


vida de seus natimortos personagens.) 
— O oxigênio da caixa está acabando 
e vocês não acham a saída. Não há leste 


| algum para sair dela. Infelizmente seus 
personagens tiveram um fim trágico. 


(O Mestre, cujo nome não posso re- 


| velar — pois está jurado de morte — fita 


todos nós com olhar de carrasco e emi- 
tindo risadinhas de satisfação.) 

Após esse dia nunca mais reclamei 
de nenhuma história mal narrada ou de- 
sorganizada. Depois de uma experiência 
como aquela, ou você nunca mais joga 
RPG, ou fica na soleira da casa do Mestre 
com um tacape, esperando ele sair... 





Odin, o Destruidor (há 325 dias sem 
dormir com um tacape na soleira de | 
uma casa na Vila Mariana...), e-mail 
Aventura de AD&D em Ravenloft. O grupo | 
é atacado por soldados corruptos. O la- 
drão cai vítima dos golpes do inimigo. 

— Você pode execular uma última 


ação antes de morrer — diz o Mestre. 


Entre pedidos de ataque, de rogar mal- 
dições (coisa comum em Ravenloft) e 
outras coisas, ele se decide: 
— Vou me esconder nas sombras! 
— Hã?! Pra quê?! 
— Assim, quando a morte vier, ela À 
não vai me achar! | 


Laern, e-mail À 


Vampiro de carro, estacionado dentro do 
cemitério, com o porta-malas carregado 
de armas pesadas, munição e granadas 
que fariam inveja ao Rambo. 

— De repente você vê outro carro 
fechando a única saída do cemitério — | 
diz o Narrador. 

— Fechando, é?! Peraí, que eu vou 
dar uma ré para quebrar o portão, bater 
no outro carro e abrir espaço para eu 
fugir — falou nosso ex-companheiro, an- 
tes da explosão... 

Avan Milton, e-mail 
Estava um grupo de aventureiros desbra- 
vando os subterrâneos de Shadowvale em 
Forgotten Realms, quando um rato sobe | 
pela perna do minotauro do grupo. 

— Eu alaco com meu machado! 

— Tem certeza? — retruca o Mestre. 

— Claro que tenho! 

— Então tá. Rola o d20. 

— [880 é para você aprender a ja- 
mais subir na perna de um minotauro! 

E estas foram suas últimas palavras 
antes de arrancar a própria perna com 
um acerto crítico. 


IAP o Kobold, forçado a pagar pela 


O grupo está preso em um calabouço. A 
ladra pergunta a um prisioneiro se existe 
alguma saida: | 

— Vamos jogar — ele diz. — Seme | 
derrotar, eu lhe dou i | 

— Não adiantam palavras bonitas, 
seu idiota — diz o anão sabichão. — Não 
queremos informações. QUEREMOS É 
SABER COMO SE SAI DAQUI! 


BaiaoBoy, e-mail 





| Na aventura “Dado Selvagem” (DB 
468) na Câmara Principal da Tumba de 
Kyle Bek, o texto diz “quando um bloco 
de pedra exatamente igual é colocado | 
no outro prato, a porta se abre — le- 
vando à área 8.” Não seria área 9? 


Blue Vega, Fortaleza/CE 


Correto. Falha nossa. A porta ao sul da 
área 4 leva à área 9. 


Sei que a resposta é meio óbvia, mas 
em “Vision of Escallowne” (DB 467), 
a ficha de Van Slanzar de Fanel para 
3D&T tem Levitação (que corresponde 
às suas asas); mas não vejo nada pare- 
cido em sua ficha para GURPS. 


Bloodbarry, SP/SP 


| De fato, faltou para ele a vantagem Vôo 
de GURPS Supers, com a limitação Vôo 
com Asas (ele precisa de uma área livre 
igual ao dobro de sua altura para conse- 

guir decolar). | 


ana. 


A ficha do NPC Dee visto em “Dado 
Selvagem” diz que ele nunca fala. Mas 
ele tem “Todas as perícias Externas, 
| Sociais, de Ladrões e Espiões com NH 
| 18 a 24.” Opa, perai! Como pode 
Dee ter a perícia, por exemplo, Trova- 
dor (social/artística), que o MB des- | 
creve como “habilidade de CONTAR his- | 
tórias e FALAR de improviso"? 

Se ele fosse mudo, deveria ter Mu- 
dez (uma desvantagem de -25 pontos). 
Se não quer falar por um motivo qual- 
| quer, seria uma peculiaridade ou ainda | 
desvantagem de -5 ou -10 pontos. 


Gregório Rabelo Moreira da Silva, 
Vulgo Abraham Lincoln, RJ/Rd | 


Sua carta completa é parecida com ou- 
tras que já respondemos sobre compa- 
ração de atributos entre GURPS e AD&D, 
Greg. Se puder, dê uma olhada especial- | 
mente na carta “Níveis vs. Pontos” (DB 
853) e terá todas as suas outras per- 
| guntas respondidas. | 
sobre Dee, ele não é realmente mudo; 
apenas não fala, por ser insano. Sim, ele 
poderia ganhar alguns pontinhos adotan- 
do 1550 como uma desvantagem ou pecu- 
laridade — mas por que ele precisaria? 
NPCs não são personagens jogadores; não 
precisam pagar pontos por coisas que o 
| Mestre quiser que eles tenham. 
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excentricidades chocam, intimidam, assus- 
tam ou perturbam outras pessoas, elas NÃO 
têm nenhum dever de aceitá-las. 

Não, amigo. Uma sociedade NÃO tem a 
obrigação de aceitar coisas chocantes, ex- 
cêntricas ou ofensivas — nem de RPGistas 
e nem de ninguém. Toda sociedade tem leis, 
costumes e tabus. Esse é O preço que paga- 
mos por viver em sociedade. 

— Pois EU não aceito obedecer às leis 
da sociedade. 

— Certo. Por isso chamamos você de 
VILÃO. E por isso está sempre se ferrando. 

— (droga!) 


Curta 


Caros redatores, vocês pediram cartas cur- 
tas e estou tentando atender. Forma de Né- 
voa e Temores Vampíricos, vistos na maté- 
ria sobre mortos-vivos na DB 464, podem 
ser possuídos por personagens que não 
sejam vampiros? 
Mestre Zen (de RPG), 
São Bernardo do Campo/SP 
Não. Elas fazem parte do conjunto, da mesma 
forma que uma Invulnerabilidade não pode ser 
comprada separadamente — mas pode apa- 
recer como parte de uma Vantagem Unica. 


Mais Curta 

Eu, Rômulo, um dos poucos seguidores de 
Tagmar antes mesmo da sua extinção, que- 
ria saber algo sobre o lançamento da nova 
edição de Tagmar. 


Rômulo, e-mail 
Nós também! Nós também! 


Prontos para Morrer 


Olá, querida Paladina! Mando-lhe este e- 
mail porque precisava bastante de seus 
conselhos: 


1) Meus aventureiros já poderiam entren- 
tar o Mestre Arsenal, já que estão todos 
acima de 19º nível? 
2) Quando vai sair uma matéria sobre Zelda? 
3) À história que nossa querida Odara con- 
tou sobre os Rubis é verdadeira? 
4) Já sei quem é o Terceiro Deus. Não 
acredito que, com tantas informações que 
vocês dão, ninguém saiba ainda quem ele 
é, não é mesmo? . 

Sou fã do Antipalada, e acredito que um 
dia ele vai ficar com você! 


O Desconhecido, e-mail 


1) Talvez. Mas será que só eles podem qga- 
nhar Pontos de Experiência? Talvez o próprio 
Arsenal tenha evoluído um pouquinho desde 
então, sabe...? 

2) Vamos pensar. 

3) O único que pode dizer se as lendas de 
Arton são verdadeiras ou não é seu Mestre. 
4) Nesse caso, você não sabe. Porque em 
todo o material publicado sobre Arton ainda 
não revelamos NENHUMA informação sobre 
quem seria o Terceiro. 

O Antipaladino?! Ficar comigo?! Puxa... 
você não acha que eu mereço coisa melhor 
que esse fracassado? 

— Ahn, você não engana ninguém. Con- 
fesse. No fundo você gosta de mim. 

— É, sim. No fundo. BEM LÁ NO FUNDO 
DO INFERNO!!! 

— Então tá! Cansei! Não tenho mais o 
que fazer por aqui. Cansei de apanhar e 
regenerar. Vou procurar o Palada em ou- 
tras bandas — NELE, pelo menos, eu sei 
que consigo bater! 

— Vai pela sombra. 

— Estou indo mesmo, heim? Quando eu 
bato o pé, não volto atrás. Depois não adi- 
anta me pedir para voltar, dizer que quase 

— VAI LOGO, DIACHO! 








| — costumam ser os monstros mais poderosos e temidos de ONDE QUER QUE ESTEJAM! 


No jogo AD&D 2º Edição, isso não parece ser uma verdade total. Um grupo de aventureiros de poder 
mediano pode abater dragões jovens e adultos sem grandes problemas. À recente 3º Edição está corrigindo 
isso, elevando o poder dos dragões de tal forma que eles voltaram a ser muito temidos. 


Em 3D&T, personagens jogadores são naturalmente poderosos — mais ainda que em AD&D. E às vezes 
falta ao Mestre idéias para oponentes realmente desafiadores, assustadores, capazes de colocar os 


aventureiros em fuga. 


Esta matéria apresenta dragões e criaturas similares (incluindo algumas novas opções para personagens 
jogadores) de acordo com Arton, o mundo de campanha da DRAGAO BRASIL. Contudo, todos eles também 


podem ser usados em qualquer outro gênero. 
Então, que venham os dragões... 


Dragões são uma raça ancestral que dominava Arton no 
tempo dos dinossauros. Criados pelo deus Megalokk, eles 
são 0 ápice da evolução dos monstros — como espécie, são 
as feras mais poderosas e perfeitas jamais criadas. 


Sua supremacia sobre o mundo foi encerrada quando os de- 

mais deuses do Panteão também desejaram criar suas própri- 

as raças. Hoje, assim como os demais monstros, os dragões 

| de Arton estão restritos a regiões remotas e selvagens. Mas 

há lugares onde eles coexistem pacificamente com humanos & 
outras raças. 


Existem muitas criaturas similares, como as hidras, 
protodracos e wyverns, mas dragões verdadeiros têm certas 
características em comum. Andam sobre quatro patas (embo- 
ra as garras dianteiras tenham certa habilidade manual), têm 
pescoço e cauda alongados, escamas e um par de asas. 
Muitos têm a cabeça coroada com chifres, mas eles são 
simples adornos — não servem para lutar. 


Todos os dragões possuem pelo menos uma “arma de sopro”: 
podem disparar pela boca uma rajada de material cáustico, tóxico 
ou corrosivo, extremamente destrutivo. A natureza do sopro de- 
pende da espécie do dragão: fogo, gelo, ácido, relâmpago... 


| Usando as regras para Tiro Múltiplo, um dragão pode atacar 

| vários alvos ao mesmo tempo com seu sopro; ele movimenta a 
cabeça enquanto emite uma rajada contínua. Ele não precisa 
testar Habilidade para acertar 0 primeiro alvo; o acerto é auto- 
mático. Depois, para cada alvo seguinte, deve fazer um teste de 
Habilidade — e assim por diante, até errar ou até que acabem 
os alvos. Ao contrário de um Tiro Múltiplo normal, o dragão não 
pode fazer mais de um ataque de sopro no mesmo tumo contra 
0 mesmo alvo — apenas alvos diferentes. Uma esquiva bem 
sucedida por parte da vítima reduz à metade o dano normal. 


Embora não se trate de uma magia, o Poder de Fogo dos dra- 
gões é tão poderoso que também vai afetar criaturas ou alvos 
| que sejam vulneráveis apenas a magia. Por outro lado, quais- 


ME querformas de proteção ou resistência contra magia NÃO têm 


efeito sobre o sopro de um dragão. Embora seja baseado em 
PdF, não é possível usar Reflexão ou Deflexão contra o sopro. 


Todos os dragões podem fazer até três ataques por turno: duas 
garras (dano por Força) e uma mordida (Força + 2d). Eles têm 
também Levitação, Sentidos Especiais (todos), Telepatia, Tiro 
Múltiplo e Arena (seus próprios covis). 


Dragões são extremamente inteligentes e sabem falar muitas 
linguas. Na verdade, especula-se que o Valkar — idioma 


s Cd 
pay 


2.» 


padrão do Reinado — é derivado da língua draconiana. Todos 
os dragões possuem também habilidade mágicas naturais, 
sendo capazes de realizar grande quantidade de magias, eles 
conhecem praticamente todas as magias permitidas para seus 
Focus. Todos os dragões têm a magia Pânico como uma 
habilidade natural, que podem usar sem gastar PVs. 


Dragões são inteligentes e orgulhosos: não acertam seres 
humanos ou semi-humanos como semelhantes — na verdade, 
para eles são simples insetos. Isso, contudo, não quer dizer 
que um dragão vai subestimar um bando de aventureiros a 
ponto de permitir ser emboscado; com seus Sentidos Especi- 
ais, ele vai primeiro examinar e avaliar o grupo à distância, 
antes de se revelar. TODOS os dragões possuem pelo menos 
um Código de Honra; esse pode ser seu mais importante ponto 
fraco, se os aventureiros puderem descobri-lo... 


Os dragões elementais são as seis espécies de dragões mais 
comuns em Arton, cada uma ligada a um dos Caminhos 
Elementais da magia. Eles são identificáveis por suas cores: 


Dragão Branco: este dragão glacial vive apenas em áreas 
geladas, como as Montanhas Uivantes. F3, H3, R4, A4, PdF5 
(frio/gelo). Focus 4 em Luz e 2 em todos os outros Cami- 
nhos. Invulnerável a ataques baseados em luz, frio ou gelo, 
naturais ou mágicos. 


Dragão Negro: habitam pântanos e cavernas. F4, H4, R4, AS, 
PdF6 (veneno). Focus 5 em Trevas e 3 em todos os outros 
Caminhos. Invulnerável a ataques baseados em ácido, veneno 
ou trevas, naturais Ou mágicos. 


Dragão Verde: vivem em montanhas e florestas, sendo mais 
comuns em Galrasia e nas Montanhas Sanguinárias. F4, Hô, 
R5, A5, PdF6 (ácido). Focus 6 em Terra e 4 em todos os 
outros Caminhos. Invulnerável a ataques baseados em ácido, 
veneno ou terra, naturais ou mágicos. 


Dragão Azul: dizem que estes dragões voam eternamente e 
nunca precisam descer ao chão, mas fazem seus ninhos nas 
montanhas. F5, H5, R5, A6, PdF7 (relâmpago). Focus 7 em Ar 
e 5 em todos os outros Caminhos. Invulnerável a ataques 
baseados em ar e eletricidade, naturais ou mágicos. 


Dragão Marinho: eles podem respirar livremente sob a água e 
nadar tão bem quanto voam, habitando o fundo dos oceanos e 
áreas costeiras. F5, H6, R6, AG, PdF7 (água). Focus 8 em 
Água e 6 em todos os outros Caminhos. Invulnerável a ataques 
baseados em ácido, veneno ou água, naturais ou mágicos. 


ê 











Dragão Vermelho: o mais poderoso dragão elemental de 
Arton, encontrado apenas em desertos e crateras vulcânicas. 
F6, H6, R7, A7, PdFB (fogo). Focus 9 em Fogo e 7 em todos 
os outros Caminhos. Invulnerável a ataques baseados em fogo 
natural ou mágico 


Estas Características e Focus são típicos para dragões adultos. 
Elas devem ser ajustadas em -2 para filhotes, -1 para jovens, 
+1 para adultos maduros e até + 4 para dragões muito antigos. 


Todos os dragões adultos têm a capacidade de se transformar 


em uma forma humana ou semi-humana (elfo, meio-elfo, anão, 
haitiing...). Eles usam essa segunda forma para dialogar com 
humanóides sem alarmá-los, ou para viajar incógnitos — coisa 


| Que raramente fazem, pois são orgulhosos demais para se 


esconder de simples humanos”. Nessa forma eles ainda pos- 





suem as mesmas Características (quando um humano demons- 
tra grandes poderes publicamente, é possível que seja confundi- 


| do com um dragão disfarçado), Vantagens (podem voar mesmo 


sem usar as asas) e Focus, mas não podem usar o sopro. 


Dragões Bicéfalos 


O acasalamento entre dragões elementais de espécies dife- 
rentes pode, em casos raros, resultar em monstruosidades 


de duas cabeças. Eles têm uma cabeça de cada cor e o corpo 


listrado feito um tigre, com as cores de seus pais. 


Além de todos os poderes draconianos, uma destas feras terá 
as Características e Focus da espécie mais poderosa e todas 


| as suas invulnerabilidades. Assim, um bicéfalo preto/verde 


adulto terá F4, H5, R5, A5, PdF6 (veneno/ácido), Terra 6, 
Trevas 5, outros 4, e será Invulnerável a ataques baseados em 
ácido, veneno, terra ou trevas, naturais ou mágicos. Por Dos- 
Suir duas cabeças, o bicéfalo pode usar o sopro de dragão 
duas vezes na mesma rodada. 


Estudiosos da Academia Arcana teorizam que, se um bicéfalo 


| Se acasalar com outro dragão elemental, poderá resultar em 





uma forma ainda mais macabra e poderosa — o dragão 


tricéfalo. À existência desta criatura, contudo, é puramente 


hipotética: não se tem notícia de nenhuma em toda a história 


de Arton, nem mesmo em lendas... 


Dragonetes 


Apesar do nome, estas criaturas não são consideradas dra- 
gões verdadeiros. Seu parentesco é muito mais próximo dos 
sprites, o povo-fada. 


Também conhecidos como dragões-fada, dragonetes são 
muito parecidos com os dragões verdadeiros — exceto pelo 
tamanho: nunca ultrapassam meio metro, incluindo a cauda. 
As asas também são diferentes; em vez das asas coriáceas 
dos grandes dragões, 
dragonetes sempre têm 
asas de inseto — sejam 
translúcidas e com 
nervuras como asas de 
libélula, sejam coloridas 
feito as de borboletas. 
Dragonetes não são 
subdivididos por cores, 
como os elementais; eles 
Sdo sempre multicoloridos 
e brilhantes. 


Dragonetes têm sempre 
| as mesmas Vantagens e 
Desvantagens de uma 
Fada (Manual 3D&T, pág. 
34): eles têm H+ 1 (até 
| um máximo de H5), 
Aparência Inofensiva, 
| Arcano, Levitação, Mode- 
lo Especial, 
Vulnerabilidade: Magia e 
Armas Mágicas, e nunca 
podem comprar Resistén- 
cia à Magia. Dragonetes 
podem ser usados como personagens jogadores pelo custo 
normal para Fadas (4 pontos). O Poder de Fogo de um 
dragonete é sua arma de sopro: pode ser baseado em fogo, 
água, luz ou ar. 


Dragonetes são, acima de tudo, brincalhões. Gostam de usar 
Invisibilidade (quando a possuem) ou magia ilusória para enganar 
aqueles que se aventuram em suas florestas. Eles lutam apenas 
quando encurralados, preferindo sempre a fuga. Na natureza, 
costumam ser encontrados em bandos de até 2d indivíduos. 


Hidra 


F4, H1/4, R2-10, A4, PdF2-10, 
Membros Elásticos, Tiro Múltiplo 


Muitas vezes confundidos com dragões, estes raros mons- 
tros reptilianos na verdade não têm nenhum parentesco 
próximo. Hidras são serpentes gigantes, sem patas, com 
corpos imensos e gordos (H1) e uma quantidade variada de 
cabeças sobre pescoços muito longos e flexíveis (Há). 


Cada hidra sempre terá pelo menos duas cabeças, mas exis- 
tem exemplares com até dez! A Resistência, Poder de Fogo e 
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quantidade de ataques por tumo são sempre equivalentes ao 
número de cabeças (uma hidra com sete cabeças terá R/, 
PdF7 e pode atacar sete vezes por turno). 


Assim como os dragões elementais, as hidras se 
dividem em cores e possuem uma arma de 
| sopro e uma Invulnerabilidade baseadas em 
um dos Caminhos Elementais da magia: 


Hidra Branca: sopro de frio/gelo. Invulnerável a 
ataques baseados em luz, frio ou gelo, 
naturais ou mágicos. 


Hidra Negra: sopro de veneno 
(químico). Invulnerável a ataques 
baseados em ácido, veneno ou 
trevas, naturais OU Mágicos. 


Hidra Verde: sopro de ácido (químico). 
Invulnerável a ataques baseados em ácido, 
veneno ou terra, naturais ou mágicos. 


Hidra Azul: sopro de relâmpago (elétrico). Invulnerável a 


BL 


Hidra Marinha: sopro de água fervente (quimico/calor/ 
| fogo). Invulnerável a ataques baseados em ácido, vene- 
no ou água, naturais ou mágicos. 


Hidra Vermelha: sopro de fogo. Invulnerável a ataques basea- 
dos em fogo natural ou mágico. 


O Poder de Fogo da hidra é dividido em 1d para cada cabeça: uma 
hidra com seis cabeças (PdF6) pode fazer seis ataques individu- 
ais contra alvos diferentes, causando 1d cada, ou concentrar o 
fogo em um único alvo usando o PdF total (6d), ou qualquer 
combinação de ambos. Como os dragões, quando usa seu sopro 
g Tiro Múltiplo, a hidra não precisa fazer testes de Habilidade para 

| acertar 0 primeiro alvo — e uma vítima que consiga se esquivar 
sofre, mesmo assim, metade do dano normal. 


As cabeças da hidra também podem morder, com um alcance 
equivalente a Membros Elásticos (10m) e dano por Força. 
Cada vez que a criatura perde 5 Pontos de Vida, uma cabeça 
morre. Normalmente a hidra conserva o corpanzil escondido 
(enterrado ou imerso na lama, água, lava...) enquanto as 

| cabeças atacam: se perder metade de suas cabeças, o mons- 
tro tentará fugir afundando. 


Um probleminha que aventureiros inexperientes enfrentam ao 
lutar contra hidras: caso uma cabeça seja cortada — ou seja, 
5 PVs perdidos através de ataques cortantes —, no turno 
seguinte nascem duas cabeças novas! Isso acrescenta R+ 1, 
PdF+1 e +5 PVs ao total do monstro! Uma hidra nunca pode 
ter mais de dez cabeças. - 


Meio-Dragões 


Dragões adultos podem se transformar em humanos, elfos 
outras raças. Dragões também podem se apaixonar por 
membros dessas raças. Então... 


Meio-dragões são resultado da união entre um dragão e uma 
mulher humana ou semi-humana (cruzamentos entre homens e 
dragoas não produzem descendentes). À gravidez é normal, & 0 
bebê parece pertencer à raça da mãe — na verdade, caso não 
se conheça a verdadeira natureza do pai, será impossível para 
qualquer um indentíficar qualquer coisa diferente na criança. 
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Um meio-dragão artoniano nunca desenvolve asas, escamas 
ou coisa assim. Sua aparência é totalmente normal — até 
mesmo muito atraente pelos padrões de beleza de sua raça. 
As diferenças são interiores: ele terá habilidades muito acima 
da média (+ 1 em todas as Caracteristicas) e uma grande 
afinidade com magia (Arcano). Até aí, nada que possa 
identificá-lo como meio-dragão. 


A única coisa realmente marcante é que o meio-dragão herda 
do pai um tipo de Invulnerabilidade a certo tipo de dano: luz ou 
frio/gelo (não ambas; apenas uma) para meio-dragões bran- 
cos; químico ou trevas para meio-dragões negros, e assim por 
diante. Então, quando o jovem filho da costureira da vila sobre- 
vive a um incêndio sem sofrer nada, é possível que seu verda- 
deiro pai tivesse escamas vermelhas... 


Personagens jogadores podem comprar Meio-Dragão como 
uma Vantagem Unica (Manual 3D&T, pág. 32). Meio-Dragões 
têm +1 em todas as Características (até um máximo de 5), 
Arcano e uma Invulnerabilidade (calor/fogo, frio/gelo, luz, eletri- 
cidade, som/vento ou químico). O custo total da Vantagem é 
de pesados 12 pontos. 


Necrodracos 


Quando a alma de um dragão morto não consegue o descanso 
eterno, ela pode retornar a este mundo como uma das mais 
terríveis criaturas: o necrodraco, ou dragão morto-vivo. 


Todos os necrodracos têm as mesmas vantagens e desvanta- 
gens normais dos mortos-vivos: são imunes a todos os vene- 
nos, doenças, magias ou poderes que afetam a mente, € 
quaisquer outras coisas que só funcionem contra criaturas 
vivas. Podem ser afetados por magias que funcionem especifi- 
camente contra mortos-vivos. Não podem ser curados com 
magias, poções ou outros itens mágicos de cura (usadas 
contra eles, causam dano em vez de curar). 56 podem recu- 
perar PVs com descanso ou a magia Cura para os Mortos 
(exceto os dragões-esqueleto, que NUNCA podem recuperar 
PV's), e nunca podem ser ressuscitados. 






E» 
Independente da espécie a que pertenciam quando vivos, 
todos os necrodracos têm um jato de ar congelante como 
arma de sopro. Eles são classificados em três tipos: esquele- 
to, zumbi e lich. 


Dragão-Esqueleto: facilmente reconhecível como um grande 
esqueleto de dragão. F3-4, H4, R4, A4-5, PdF3-5 (frio/gelo). 
Não pode ser afetado por ataques baseados em frio ou gelo, 
naturais ou mágicos, e tem Armadura Extra contra corte e 
perturação. Faz até três ataques por turno: duas garras (dano 
por Força) e uma mordida (dano por Força + 2d). 


Um dragão-esqueleto não pode voar, uma vez que suas asas 
não possuem mais couro. Ele também não tem Telepatia, mas 


conserva os Sentidos Especiais e Arena que tinha quando vivo. 


Dragões-esqueleto não podem recuperar Pontos de Vida de 
forma alguma: uma vez danificados, é para sempre — e uma 
vez destruídos, nunca podem ser restaurados. 


Dragões-esqueleto não sabem fazer outra coisa além de prote- 


ger seu antigo covil. É raro encontrar sacerdotes ou 
necromantes poderosos o bastante para invocá-los e ter con- 
trole sobre eles. 


Dragão-Zumbi: em vez de escamas brilhantes, este 
dragão é coberto com couro flácido, 
cinzento e repleto de chagas. As 
asas costumam estar rasgadas, 
mas ainda funcionam. F3-4, H4, 
R4-5, A4-5, PdF4-6 (frio/gelo). Faz 
até três ataques por tumo: duas 
garras (dano por Força) e uma 
mordida (dano por Força + 2d). 


Como o dragão-esqueleto, o dra- 
gdo-zumbi perdeu sua brilhante 
inteligência e não tem mais Telepa- 
tia, mas continua com seus Senti- 
dos Especiais e Arena. Eles pas- 
sam 0 resto de sua existência 
torturada caçando, tentando saciar 
uma fome que nunca termina... 


Dragão-Lich: o único tipo de 
necrodraco que ainda mostra a 
imensa inteligência e orgulho de 
sua raça, mesmo após a morte. 
Talvez através do mesmo processo 
utilizado por magos necromantes & 
clérigos da morte, um dragão 
elemental pode receber os poderes 
e imunidades dos mortos-vivos & 
ainda ampliar suas habilidades 
mágicas naturais. 


O típico dragão-lich (se é que 
existe tal coisa) tem a mesma 
aparência de um dragão-esqueleto, 
com a diferença de que suas asas 
continuam funcionando — mesmo 
sem couro, elas podem levitar o 
dragão magicamente. Ele terá FB- 
12, H6-7, R8-12, AB-12, PdFB-14 
(frio/gelo), Levitação, Imortal, 
Invulnerabilidade a Trevas (natural 
Ou mágica) e a todos os ataques 
(exceto magia e armas mágicas), e Resistência à Magia. 
Dragões-liches são totalmente imunes a Esconjuro de Mortos- 
Vivos, Paralisia e Transformação. 


O poder mágico de um dragão-lich é quase inigualável. Ele tem 
Focus 11-13 em Trevas e 9-11 em todos os outros Caminhos, € 
pode realizar duas magias por rodada sem gastar Pontos de 
Vida. Um dragão-lich é tão poderoso que, em Arton, pode ser 
considerado uma divindade menor: clérigos podem venerá-los e 
receber poderes divinos deles. 


E impossível para mortais destruir completamente um dragão- 
lich; eles sempre retornam mais tarde — e, ao contrário de um 
lich “normal”, não existe um amuleto contendo sua alma que 
possa ser destruído. Apenas deuses e avatares podem real- 
mente matar uma destas criaturas. 


Protodraco 


F3-4, H2-4, R4-5, A, PdF3-5, Levitação 

Estes imensos lagartos voadores medem até 5m de compri- 
mento, por 6m de envergadura. São frequentemente confun- 
didos com dragões, o que é um grande engano: são animais 


ra se! 




















































Um grupo tão cultuado como os filmes 
estilo chambara (filmes de samurais) 
japoneses ou whoosha (artes marci- 
ais) chineses são os famosos filmes 
de faroeste. Não aqueles filmes pie- 
gas — como Dança com Lobos ou 
Wyatt Earp —, mas sim filmes pesos- 
pesados: Tombstone, O Dólar Furado, 
Por um Punhado de Dólares, Django, 
Trinity e Sartana... sim, aqueles com 


Por esta 
você não 
esperava! 
Velho 
Oeste em 
ADE.D! 





nagens cheios de carisma, mas tam- 
bém com profundidade de pires (a 


Quem tem idade deve se lembrar do Bang 
Bang à Italiana na Record (com Franco 
Nero e Giuliano Gema.. ). Ao som de 
assobios e baladas ao violão, 0 
herói amargurado é o gatilho 
mais rápido e justo do Oeste, o 
saloon tem sempre uma briga e 
cada pôr do sol vê um duelo. 


no e excelentes como cenários 

de jogo — prova disso é que 

| Boot Hill, o primeiro RPG não- 
medieval do mundo, era sobre 

faroeste. Depois dele vieram 

 Werewolf: Wild West, 

| Deadlands e até GURPS Old 

Wesl, entre outros. Mas nada 
disso existe no Brasil. Pelo 
menos, até agora... 


Você val encontrar a seguir 
regras para aventuras de 

- faroeste em AD&D. "AD&D?!” 
você pergunta. Por que, cargas d'água, 
usar um jogo de fantasia medieval?! Não é 
assim tão estranho. Primeiro, porque o 
antigo Boot Hill também usava regras 
variantes do AD&D. Segundo, porque este 
é o RPG mais jogado no Brasil. E terceiro, 
o suplemento importado The Masque of 
Red Death também oferece o século XIX 
como cenário de AD&D. 























muito tiroteios e violência. Com perso- 


São um verdadeiro cult america- 


Para usar estas regras você vai preci- 
sar apenas do Livro do Jogador AD&D. 
Mas agora, em vez de Advanced 


Ambientação 


Para imaginar a ambientação desta 
época, consulte qualquer livro de histó- 
ria. Para pegar o estilo do jogo e as 
possibilidades e idéias de aventuras, 
basta procurar na videolocadora mais 
próxima filmes do gênero Westem; 
você ficará abismado com a ingenuida- 
de e divertimento contido nesses 
filmes. Veja também nesta edição o 
artigo “Cross”, contendo uma cidade 
do Velho Oestre — sem regras, para 
uso em qualquer sistema. 

Estas regras são para um faroeste mais 
artigo trata principalmente do Oeste 
histórico e cinematográfico. Usar magos, 
clérigos (xamás indígenas, talvez) é 


metralhadora); o pistoleiro de Lee Van 
Cleef, que contracenava com Clint 
Eastwood em Um Punhado de Dólares 
— sempre vestido de preto, abrindo 
um relógio de bolso que tocava música. 
E do mesmo Lee Van Cleef temos o 
carismático Sabata, frio e mortal. 
Gêneros diferentes podem ser encon- 
trados como inspiração para jogo: O 
Pistoleiro e o Samurai (Toshiro Mifune e 
Charles Bronson), Charro (Elvis 
Presley), 7 Homens e 1 Destino (Yul 
Brynner e Charles Bronson), Os Abu- 
tres têm Fome (Clint Eastwood e 
Shirley Maclane), Butch Cassidy e 
Sundance Kid (Paul Newman e Robert 
Redford) e O Dólar Furado (Giuliano 
Gema) são alguns exemplos da pletora 
de filmes e cenários (alguns bizarros, 
outros criativos) onde o Mestre pode 
buscar inspiração. Outros, mais moder- 
nos, incluem Tombstone (Val Kilmer & 
Kurt Russel), 4 Mulheres e 1 Destino 
(Drew Barrimore e Mary Stuart), Rápi- 
da e Mortal (Sharon Stone e Leonardo 
Dicaprio!), Soldados Búfalos (Danny 













Glover), Jovem Demais para Morrer e 
muitos outros. 


Basta criar coragem, subir no cavalo e 
cavalgar em direção ao pôr-do-sol! 


Habilidades 


Os atributos básicos dos personagens 
não mudam: For, Con, Des, Sab, Int, 
Car. Personagens jogadores já come- 
çam com 8 em todos eles. Depois rola- 
se 7d6. Anote cada resultado e some 
(por inteiro) em uma das habilidades. 


Exemplo: você rola 1, 3, 3,4,5,5,6. 
Então decide distribuir em For 11 (8+3), 
Con 14 (8+6), Des 18 (8+5+5), Sab 
11(8+3), Int 12 (8+4) e Car 9 (8+1). 
O limite máximo para atributos é 18, 
mesmo após os ajustes raciais. Não 
existe a Força excepcional dos guerreiros. 
O restante segue as regras normais de 
AD&D, eliminando-se os tópicos liga- 
dos a magia. Use o número de línguas 
(Int) e o número de feitiços extras de 
clérigos (Sab) como pontos extras para 
compra de Perícias Comuns. 


Raças 


Só existem humanos no Velho Oestre. 
No entanto, caso o Mestre assim dese- 


je, é possível acrescentar etnias ao jogo. 


Este ajustes refletem a mentalidade do 
século XIX, um período bem mais 





preconceituoso e elitista que hoje. São 
atitudes da época. Assim, fato de negros 
apresentarem Int-1 não significa que sejam 
burros, mas sim que não tinham acesso à 
boa educação, como os brancos. O mesmo 
vale para índios, que têm Car-1; eles podem 
ser nativos dos EUA, mas a História não foi 
escrita por eles, & sim pelos europeus... 
Brancos: sem ajuste. 

Negros: For+ 1, Con+ 1, Int-1, Car-1. 
Índios: Con+2, Sab+1, Int-1, Car-2. A 
penalidade em Carisma é nula com mem- 
bros de outras tribos, porém com brancos 
é de -4 para reações. 

Orientais: Int+ 1, Sab+ 1, Car-3. Não, não 
é impossível. Uma grande parcela de 
imigrantes eram chineses (especialmente 
em São Francisco). 


Mestiços: Con+1, Sab+ 1, Car-2. 


Classes 
grupos continuam os mesmos do AD&D: 


(não, gente, 0 “Paladino do Oeste” não era 
um paladino de verdade...). Os rangers 








habilidades de seguir pistas e 
ambidestria. Não existe especialização 
em armas. 


Ladinos: engloba assaltantes, dançari- 
nas, jogadores, trabalhadores braçais, 
mercadores, etc. Seguem as mesmas 
restrições e regras dos ladrões quanto 
Experiência, Dados de Vida, TacO e 
testes de resistência. A grande mudan- 
ça é que as habilidades de ladrões 
deixam de ser porcentagem e passam 
a ser Perícias, que devem ser compra- 
das pela classe (mais ou menos como 
acontece no D&D 3º Edição). 


professores, xamás, médicos, curan- 
deiros, etc. Seguem as mesmas restri- 
ções e regras dos clérigos quanto a 
Experiência, Dados de Vida, TacO e 
testes de resistência. Não podem usar 
magia ou poder da fé. Recebem gratui- 
tamente uma Perícia Comum que 


Pontos de 
Perícias 
Soldados: 4 com Armas e 3 Comuns 
iniciais. Recebe + 1 ponto de ambas a 
cada 3 níveis. 
Ladinos: 3 com Armas e 5 Comuns 
iniciais. Recebe +1 ponto de ambas a 
cada 3 níveis. 


Letrados: 2 com Armas e 6 Comuns. 












Recebe + 1 ponto de ambas a 
cada 3 níveis. 


Além destas, o personagem 
também pode usar o Nº de Lin- 
guas por alta Inteligência e as 
Magias Extras por alta Sabedoria 
como pontos extras para comprar | 
Perícias Comuns. 


Não existem no Velho Oeste as 
Perícias Cavalgar Criatura Alada e | 
Fazer Armaduras. Todas as outras 
devem ser adaptadas usando 0 
bom senso: Conduzir Carruagem 
serve para dirigir carroças, diligên- 
cias e trens; Heráldica serve para 
identificar emblemas do exército 
ou tribos indigenas, e assim por 
diante. Fabricar armas defogo e | 
munições exige tanto Forjar Armas 
quanto Engenharia. 





























































“ Fuzilamentos e enforcamentos: 
éaleido este. 















rr a - 
Perícias SR 

atirar: coisas como acertar moedas, cartas, 
Comuns canecas e chapéus são feitas com testes de 

ue normais (com redutor de -B 

Cqnagos cuisiara Rpuntro (1 ponto, o da gd o eh 
em Destreza, não em Sabedoria. | Is 

Medicina (2 pontos, Int-2): versão mais 


Conhecimento Silvestre (2 pontos, avançada de Cura, permite o diagnóstico e 


Sal-2): inclui Conhecimento dos Ani- | gem. 
mais e Lidar com Animais, tanto selva- ride “ge dd 


gens quanto domésticos. 

Saque Rápido (1 ponto, Des-2): permite 
Demolição (2 pontos, Int-1): permite atirar primeiro na rodada (um resultado 
ao jogador duas coisas: primeiro, automático 1 na iniciativa) ao sacar a 
determinar quanto explosivo é necessá- ma co o oponente consegue um resulta- 
rio para explodir algo sem danificar do 1 em sua iniciativa (seja com uma Ataque Surpresa (2 pontos): funciona 


alguma coisa de valor dentro dele (OU rojagem natural ou também com Saque a habil | 
dd ido lia | o tida | como a habilidade Ataque pelas Costas 
seja, explodir o cofre do banco SEM Rápido), ambos empatam. Se isso aconte- 








Ea : | backstab). 

Exprodir o dinheiro...) e segundo, cer, então ambos rolam a iniciativa outra 

instalar explosivos de forma mais vez. Uma vez sacada a arma, Saque Rápi- Abrir Fechaduras (2 pontos, Des-2): 
eficiente, diminuindo pela metade à do não pode mais ser usado. Deve-se funciona como a habilidade de ladrão. 
ruido ont especificar que tipo de arma o personagem — Esconder-se nas Sombras (2 pontos, 
Estudo (1 ponto, Int-1): trata de qual- consegue sacar rapidamente. Des-2): funciona como a 


quer ciência ou área do conhecimento ira Rápido (2 pontos, Des-3):umteste habilidade de ladrão. 

“e e des bem sucedido permite atirar várias vezes Mover-se em Silêncio (2 pontos, Des- 
sepscmcana, ie ento seções na mesma rodada (com redutor cumulativo 2): funciona como a habilidade de 
Perícia, veriique se não há ouira Pr” de após o primeiro tiro), até o número ladrão. 

cida (Conhecimento dos Animais em de balas que restam na arma (ou o máxi- Ouvir Ruídos (2 Sab-2); 
da megas mo permitido por sua Cadência de 10). É ri e lidade de ladrão 
Jogo (1 ponto, Car 0): no Velho Oeste | ofamoso “efeito de pistoleiro” nos filmes gia jessica | 
esta é uma Perícia do grupo Geral. Um de faroeste, quando o heróisaca seucolte Decifrar Linguagens (2 pontos, Int-2): 


teste bem sucedido de Mãos Leves mata seis inimigos antes que estes consi- funciona como a habilidade de ladrão. 
reduz a chance de ser apanhado trapa-  gam sacar suas armas! Escalar Muros (2 pontos, For-2): 
red ap efe com um Pie, 8 funciona como a habilidade de ladrão. 
resultado 20 no teste). 

Pericias Achar/Desarmar Armadilhas (2 pon- 


o a ci td gd doc Dam dá tos, Sab/Des-2): funciona como à 
Oeste esta é uma Perícia Geral Alómde de Ladino habilidade de ladrão. 

suas utilidades normais, também serve | 
para fazer truques impressionantes coma Acrescente as seguintes Perícias ao grupo Mãos Leves (2 pontos, Des-2): funcio- 
arma (como girar a arma no dedo, jogar Ladino. Personagens de outras classes na como a habilidade de Furtar Bolsos, 
para 0 ar e deixar cair direto no coldre..) também podem tê-las, pagando 1 ponto mas também serve para esconder 

e com cartas de baralho. Não serve para extra por cada uma. coisas ou trapacear no jogo. 
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Ataques 
com Armas 
de Fogo 


Ataques com armas de fogo recebem 


normalmente bônus por Destreza para | 


Ataques à Distância. 

Tiro Simples: o atirador pode disparar 
dois tiros em sua iniciativa, e depois 
um último tiro no final da rodada (0 
intervalo serve para recarregar a arma). 
Tiro com Mira: o atirador deve gastar 
uma rodada inteira imóvel (perdendo 
seus bônus por Destreza na CA), 
fazendo pontaria, e depois atira primeiro 
(resultado 1 automaticamente na 
iniciativa) na rodada seguinte. Bônus 
de +4 no teste de ataque. 
Cobertura: 0 atirador mantém sua arma 
na direção de uma certa região (um 
desfiladeiro estreito, uma porta ou 
passagem...) e atira primeiro quando 
alguém entra na área de cobertura. Ele 
pode se mover apenas a 1/3 de seu 


Tiro em Pânico: movendo-se à metade 
de seu movimento, o jogador pode 
descarregar sua arma (até O máximo 
permitido por sua Cadência de Tiro) 
contra seus oponentes, mas com 
redutor de —4 em TODOS os ataques. 
Depois vai levar uma rodada inteira 
para recarregar. 

Tiro Cego: 0 jogador pode se mover 
sua arma (até o máximo permitido pela 
Cadência de Tiro) às cegas. Só acerta 
com um resultado 20 e não rola os 
dados outra vez por acerto crítico. Essa 


manobra assustadora exige dos oponentes 
um teste de resistência contra paralisia, 
com redutor de -5: aqueles que falharem 
se abaixam instintivamente para evitar a 
chuva de tiros. 

Duelo: um duelo ocorre quando dois opo- 
nentes se enfrentam em combate singular. 
Às regras de combate são as mesmas, 
exceto que apenas um tiro é disparado (ou 
dois, caso o duelista use duas armas) na 
primeira rodada. Caso ambos sobrevivam, 
então o combate continua normalmente. 


Dano e 
Proteção 


Ão usar uma arma de fogo, quando se rola 
o dano, verifique se um dos dados conse- 
guiu resultado máximo (ou seja, 6 em 
16). Se isso acontecer, role um dado 
extra e acrescente ao dano. O processo se 
repete caso o novo resultado também seja 
6. Isso signífica que, se o atirador tiver 
sorte, qualquer personagem ou criatura 
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Infelizmente, isso também signífica que 
um personagem de 1º nível pode mor- 
rer muito facilmente. O Mestre pode 
evitar isso fazendo com que todos já 
comecem em 3º nível (alguns cenários 
mais “durões” de AD&D, como Dark 
Sun, também usam esse recurso); ou 
então reduzir o dano das armas: 1dB 
para revólveres, 1d12 para rífies, 2d8 
para escopetas e 2d6 para metralhado- 
ras. Isto não torna as armas mais 
verossimeis, mas garante que 0s 
personagens tenham mais chance de 
sobreviver a um tiroteio. 
Armaduras de qualquer tipo — mesmo 
couraças metálicas medievais — são 
inúteis contra armas de fogo. À Categoria 
de Armadura dos personagens é calcula- 
da apenas levando em conta bônus por 
Destreza e alguma eventual proteção por 
cobertura ou posição de defesa: 

* Ajoelhado: bônus de + 1 na CA 

* Deitado: +2 


e O 








* Ligeiramente coberto (uma 
cerca ou barril): +3 


* Parcialmente coberto (uma rocha 
ou coxia): +4 


* Moderadamente coberto (uma 
carroça ou árvore): +5 
« Bem coberto (atrás de uma janela): +B 


Tipos de 
Armas 


Cada uma destas armas conta como 
um tipo diferente para efeito de Perícias 
com Armas e Perícias Comuns que 
exigem a especificação de uma arma 
(como Saque Rápido e Tiro Rápido). 
“Cad” indica a Cadência de Tiro, o 
(mesmo quando se usa Tiro Rápido, tiro 
cego ou tiro em pânico). Em condições 
Carabina: Cad 1/1, Alcance 3m/7 5my 
9m, 1 tiro, dano de 2d6-1, US$ 4-13 
Carabina de Repetição: Cad 4/1, Al- 
cance 3m/7,5mvV9m, 12 tiros, dano de 
206+1, US$ 5-15 

Colt do Exército: Cad 6/1, Alcance 
1,8m/4,5m/7,5m, 6 tiros, dano de 2d6- 
1,US$ 540 

Colt Peacemaker: Cad 6/1, Alcance 
1,8m/4,5m/6m, 6 tiros, dano de 
206+1, US$5-10 

Pistola Derringer: Cad 1/1, Alcance 0,3m/ 
-/=, A tiro, dano de 1d6 (nunca rola dano 
extra com resultado máximo), US$ 5 


Rifle: Cad 1/1, Alcance 3,6m/9m/12m, 
Ítiro, dano de 3d6-1, US$ 5-15 


Rifle de Repetição: Cad 4/1, Alcance 
3,6m/9m/1 2m, 15 tiros, dano de Jdo, 
US$ 5-20 


Garrucha: uma escopeta serrada na 
base do cano. Cad 2/1, Alcance 0,3m/ 
0,6m/1m, 2 tiros, dano de 3d6-2 (em 
cone; atinge até 2 oponentes), US$ 3 
Escopeta: Cad 2/1, Alcance 0,3m/1,2m/ 
3m, 2 tiros, dano de 3d6, US$ 3 
Metralhadora: esta é a velha metralha- 
5 tiros por rodada. Só se joga iniciativa 
na primeira vez; nas rodadas seguintes 
o atirador sempre consegue 1 automáti- 
co em iniciativa. Cad 5/1, Alcance 7,5mvy 
9m/15m, 100 tiros, dano de 2d6, USS 50 
Munição: 25 projéteis custam USS 0,25 
(revólveres e pistolas), US$ 0,30 (rifles 
e carabinas) e US$ 0,35 (escopetas) 





Qutras Armas 


No Velho Oeste ainda se usam as seguin- 
tes armas de AD&D: adaga, açoite, arpão, 
chicote, clava, dardo, funda, machadinha, 


machado de querra, zarabatana, sabre 


(espada longa), arco longo (não compos- 


to) e flechas de caça (não de guerra). À 
maioria destas armas é usada por índios. 


O tipo mais comum de espada é o sabre 
(2.5kg, tamanho M, tipo C, velocidade 4, 
dano 1d6 + 1/108+1). Personagens orien- 


tais poderiam possuir armas exóticas como 


o nunchaku (0.2kg, P E, 3, 106/16), as 


“estrelas ninja” shuriken (0.5kg, P P 2, 1d4/ 
104) e a adaga sai (1kg, P P/E, 2, 1d4/1d2, 


+1 em manobras de desarmar e aparar), 


mas elas são raras no Velho Oestre. Esque- 


ça as espadas katana: não era permitido 
levar uma delas para fora do Japão. 


Explosivos 


Explosivos são, sem dúvida, a arma mais 


perigosa que poderia estar nas mãos dos 
personagens jogadores — mas também 
não pode haver western sem eles! Ao 
Mestre fica o conselho de controlar seu 





uso, & algumas idéias diabólicas com 
nitroglicerina... 

No século XIX existem três tipos de 
explosivos: 

Barriletes de Pólvora: estes peque- 
nos barris comportam quase três 
quilos cada. São desajeitados para 
carregar, mas pelo menos só explo- 
dem com fogo. Além disso, a pólvora, 
quando molhada, se torna inútil. 5 US$ 
cada barril. 15 metros de pavio cus- 
tam USS 15,00. Um pavio queima 
30cm por rodada; um barril aceso com 
um pavio de 30cm val explodir na 
rodada seguinte. 

Bananas de Dinamite: bastões embebi- 
dos com material explosivo (TNT), mais 
práticos & seguros. Para detonar preci- 
sam de pavio, como os barris (embora 
jogá-las no fogo também funcione...), 
ou podem ser detonadas à distância. 3 
USS cada bastão. Um detonador custa 
US$ 10,00, enquanto 15 de 
cabo custam USS 5,00. 

Nitroglicerina: cada frasco de vidro 
(frágil) contém 1 onça de nitroglicerina. 
Para usar, basta jogar (ou apenas 


| Danoe em Estruturas por Explosivos 


Material 
(7,5cm de espessura) 


Quantidade 
(barrilete, frasco, bastão) 
Madeira NOSSA .....ccsccesesaeessesmeseanass 


Resistência* 
(igual ou menor) 


1 COCO nn erReCr asse 2 


DEC) 1 ESSES 18 
tease DP a LETECO. E a 8 


É 


EC 3 CEEE IEEE 


*Teste de resistência da estrutura para sofrer metade do dano com um resulta- 
do igual ou menor em 1d20. Redutor de -4 caso se use carga dobrada; bônus 


de +4 caso se use metade da carga. 


Dano e Area da Explosão por 
Quantidade de Carga 


(barril, bastão, frasco) 


Raio (Alcance) da Explosão 
Bastão/Frasco 


1 RTP ECC ras Lá metros .............. E | 


*+1d6 de dano e + 1,5m de raio de explosão para cada unidade acima de 16 









chacoalhar). Levar consigo frascos de Hat S d e gratuitamente. Pode gastar mais pon- 































nitroglicerina não é uma idéia muito tos em Medicina para curar + 1 PV na 
sensata, pois qualquer queda ou ataque recuperação de um doente. Pode 
recebido pelo personagem exige um Personagem diagnosticar e tratar doenças. 

teste para cada frasco que carrega (12 : Po Ve | 
ou menos em 1920). Sefalhar ofrasco Soldado da Cavalaria goes: jamais pode recusar um 


pedido de ajuda para curar alguém, & 


explode — detonando também quais- | TC dar leve compre tentar € 
quer outros explosivos carregados pelo Requerimentos: os mesmos de Soldado. deve sempre tentar curar qualquer 


personagem. 4 US$ cada frasco. Benefícios: recebe como bônus Cavalgar espiar (mesmo 
im “ Criatura Terrestre e equipamento fornecido 190 08). 

Além de úteis como arma, explosivos pelo Exército 

são usados principalmente para destruir ; Dança rina 

estruturas (sejam cofres de banco, Restrições: deve comprar Sabre e Colt 


trilhos de trem, prédios ou pontes). A Militar como armas. Deve comprar a Perícia Requerimentos: os mesmos de Ladino 
força da explosão (e o dano) depende Heráldica para identificar símbolos militares. e Carisma 14+. 


EA SAIA Epa subordinado à hierarquia miliar Benefícios: ganha as Perícias Dança e 
| Instrumento Musical gratuitamente. 
Recuperação Pistoleiro Com um este bem sucedido de 
| E. Requerimentos: os mesmos de Soldado e Carisma pode influenciar um homem 
e Cura Destreza 14+. para protegê-la ou ajudá-la. 
No Velho Oeste a medicina é um Benefícios: inicia com a Perícia Saque Rápi- Restrições: começa com apenas um 


Aa cosa do gratuitamente. Pode comprarMover-se ponto para Perícias com Armas, que só 
pouquinho melhor que na Idade Média | 7 Ma gastar com pistola Derringer., 
— mas, por outro lado, não há magias era PRE NO P, Com MEIN nl ei Sempre será alvo de 
de cura, poções ou itens milagrosos. Restrições: -2 em reações. Jamais pode flertes (inclusive indesejáveis). 
Cuidados médicos, repouso e tempo recusar um duelo. 


são as únicas formas de cura. a Ranger 
+ bônus por Con por dia, em más Requerimentos: os mesmos deLadinoe doe Sabedoria 124. 
condições, apenas 1 PV por dia. Destreza 14+. 

as pus Benefícios: começa com Rastrear 
Perícia Medicina: recupera “SPO” Benefícios: inicia com as Perícias Mãos gratuitamente. Pode comprar Perícias 
dia, sob cuidados médicos adequados. | eyes e Jogo gratuitamente. de Ladino pelo custo normal. Pode usar 


Perícia Cura: recupera 1d2 PVs, +1 Restrições: gastador compulsivo, nunca. thuas arrimo SON PoNaizaÇãO: 
caso seja combinada com um teste de nechincha e sempre gasta duas vezes Restrições: deve ser de tendência Justa. 
Herbalismo. Pode ser usada apenas mais que seus companheiros para “apro- Deve comprar machadinha (tomahawk) 









uma vez por combate. veitar a vida”. Não pode recusar uma como arma e Sobrevivência. 
—— na aposta ou jogo (a menos que seja bem 
sucedido em um teste de Sabedoria). Padre 
Médico Requerimentos: os mesmos de Letra- 
dos e Sabedoria 13 +. 
Requerimentos: os mesmos de Letrado. 







Benefícios: inicia com a Perícia Medicina 


| nematacar primeiro. Só 
| pode lutar em legítima 
| defesa. Jamais pode 
recusar um pedido 

de ajuda. 
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Pa a a 
| | 


Em Cross, 
ninguém passa 
por cima da justiça! 





Cross é um cenário de campanha para aventuras no Velho Oeste. Nenhuma regra | 
é utilizada: o Mestre pode adotá-lo em conjunto com as regras de faroreste para | 
AD&D vistas nesta edição, ou usando qualquer outro sistema — de GURPS a 
Storyteller, ou sistemas importados como Deadlands e Werewolf: The Wild West. 


Olá forasteiro! 


É estranho ver alguém diferente por aqui, mas não 
posso dizer que não esteja contente. Por que não 
amarra o covalo aqui ao lado e senta um pouco? Esse 
calor dos infernos é capaz de torrar os miolos de qual- 
quer viojonte. 


Aposto que veio parar em Cross por acaso, huh? O 

lugar está longe de ser aconchegonte para gente de 
bem. E você parece ser um bom ropoz. Se tem uma 
coisa que sei fazer nesta vido é julgar o caráter das 

pessoas. Basta um olhar e bingo! 


De qualquer forma, é estranho ver alguém como você 
por aqui. Antigamente talvez, mos não hoje em dia. 
Foi-se o fempo dos grandes caravanas de colonizado- 
res e dos aventureiros em busca de ouro. Ainda exis- 
tem algumas minos por aí, mas não em Cross, como 
todo mundo sobe. Mas esse é um negócio que se torna 
mais “o coda dia que passa. Você me entende, 
não é mesmo? Não. É claro que não. 


Afinal, você é um forasteiro. Não sobe nada sobre 
Cross. Não tem a menor idéia, assim como q gente 
também não tem, de quem é o aventureiro mascarado 
que anda pegando os bandidos por aí. Também não 
sabe como Red McThoughan, o irlandês conhecido em 
toda a região por seus crimes, ocobou se tornando o 
xerife da cidade. 

Tudo bem. Não tem problema. Para entender Cross é 
preciso conhecer uma único história. Sobre como um 
velho criminoso se rendeu aparentemente sem razão 
sado E option del mae De 
como pessoas de bem podem se transformar, mesmo que 
por apenas | eia hora, em assassinos frios e calculistas. 
Você vai gostar de ouvir, garoto. Vai aprender bastante. 


E não preciso agradecer. É um serviço que faço de bom 
grado. Falar evita que eu fume mais cigarros e acaba 
me dando mois algum tempo de vida. Mesmo que eu 
não tenha muito o que fazer com elo. 


Bem, é melhor se acomodar garoto. A história -é longo: 
E nodo bonita 











Cross foi fundada há uns quarenta anos. Às primeiros 
coravanas de colonos começavam a invadir o oeste. 
Era umo coiso bonita de se ver, filho. Famílias inteiras 
vindos do leste, omontoados dentro de corroções, se- 
guindo para um lugor do qual só tinham ouvido falor. 
Eu mesmo tovo lá. No época era mais jovem. Só que- 
ria saber de aventura e diversão. E finha o ouro, claro. 
Todo mundo pensava no ouro, naquela época. 


Que o padre Patrick não me ouça, porque o que vou 
dizer vai porecer blofêmia (e talvez sejo). Mas a situação 
me lembrava aquela história do Bíblia, sabe? Moisés, a 
Terra Prometida e aquele monte de hebreus seguindo o 
homem pra onde quer que ele opontasse? Pois é. 


Bem, se éramos os hebreus, então também tinhamos 
nosso Moisés. O nome dele era Willian Cross. 


Ao contrário da maioria dos cobeços-de-bagre que 
seguiam na coravano, Will era um cora inteligente. 
Ninguém nunca entendeu porque ele havia resolvido 
deixar a Costa Leste. Se eu não me engano, tinha um 
cargo importante. As más linguas diziam que ele havia 
feito bobagem. Tinha tentado roubar uma grona por 
baixo dos panos e o falcotrua estava prestes o estourar. 
Vir para o oeste ero o único jeito de não ser preso. 
Assim, o cara vendeu tudo o que tinha, botou o mulher 
e os duos filhos no carroça e seguiu viagem 
arrebanhando gente no meio do cominho. Ninguém 
tinha certeza absoluta se a história era verdade ou 
não. E para ser sincero, ninguém se importava. O cara 
era bom, inteligente e finha corismo. Passava sempre a 
sensação de saber o que estava fazendo. 

Quando uma caravana grande se aproximava da gen- 
te, Will mandava todo mundo parar e levantar ocam- 
pamento — mesmo que fosse dia. Era uma espécie de 
tático. Na maioria das vezes o gente encontrava o 
mesma caravana um dia depois: as carroços queima- 
das e os corpos misturados com os dos índios que tinha 
morrido no ataque. À gente acolhia os sobreviventes. 
Não eram muitos. 


Às vezes acho que se Will apontasse para o Inferno e 








dissesse “Ok rapazes. É por aqui que vamos”, ninguém 
ia discordar. 


Nem sei por quanto tempo viajamos ou quantas milhas 


percorremos. E quem diz que se lembra está mentindo. 


Depois de tanto tempo na estrada as lembranças co- 
meçaom a embaralhar e passam a não ter importância. 
Só queríamos chegar em algum lugar. Qualquer lugar. 


Alguns já tinha desistido e voltado para a Costa Leste. 
Outros morreram de alguma doença estranha. Também 
perdemos alguns durante os raros ataques de índios. 


Até que um dia, no meio do nado, Will acenou, man- 
dou parar e disse, mal podendo conter o enorme sorri- 
so: “Aqui vai ser q nosso cidade”, 


A idéia de Will parecia maluca. Não havia um rio por 
perto. Não havia NADA por perto além de um peque- 
no bosque. Quase houve uma rebelião. Algumos fomí- 
lias abandoram o grupo em busca de outro lugar para 
viver. O engraçado é que a maioria confiou em Will e 
apostou na idéia maluca. Até hoje fico imaginando 

como ele pôde saber que aquele era o lugar exato. 


Bem, o sujeito estava certo. “Magdalene Cross”, como 
foi chamado o vilarejo — homenagem de Will à faleci- 
da mãe e à santa de mesmo nome —, prosperou rapi- 
damente. O segredo de Will foi encontrar o ponto 
exato em que o maioria dos caravanas se consava de 
procurar algum lugar pra ficar. Pense comigo: se você 
está viajando há meses em uma droga de carroça e 
encontra um vilarejo em formação, prefere fazer o 
quê? Trocar sua força de trabalho por um prato de 
comida e um lugar provisório para ficar enquanto a 
cidade é erguida, ou seguir em frente sem rumo até 
trombar com mais Índios? 


Nem sei por quanto tempo viajamos ou 
quantas milhas percorremos. E quem diz 
que se lembra está mentindo. Depois de 
tanto tempo na estrada as lembranças 
começam a embaralhar e passam a não ter 
importância. Só queríamos chegar em 


algum lugar. Qualquer lugar. 


O lugar começou a juntar de gente louca para traba- 
lhor e ter alguma coisa naquele fim de mundo. As 
árvores do tal bosque — que hoje, aliás, nem existe 
mais — forneceram madeira até a ferrovia chegar. 
Quando o primeiro trem passou por Cross (naquelas 
altura ninguém mais tinha paciência para dizer o 
nome inteiro) a cidadezinnha já tinha um tamanho 
considerável. 

Will era nosso fundador, prefeito e xerife. Todo mundo 
sabia o perigo de ter um único homem encarregado 
das funções mais importantes, mas fazer o quê? Will 
era teimoso feito uma porta barulhenta e o povo o 
“respeitava. Além disso, a cadeia de Cross estava sem- 
pre vazia. Éramos gente de paz, sem minas de ouro, é 
os índios do lugar já tinham sido mortos ou expulsos há 
tempos. Tudo ia bem. 





Até a chegado de “Old Mon” Joe. 

Joe não ganhou o apelido à toa. Foi um dos primeiros 
bandidos do Oeste e continuava em atividade. Parecia 
um velho imprestável, mas tinha a melhor pontaria do 
região. Dizem que colecionava as estrelas dos xerifes 
das cidades por onde passava. Seu rosto estava em 
cartazes de “Procura-se” por toda parte. 


Imagine a surpresa quando Joe apareceu em Cross 
calmamente, amarrou seu cavalo, entrou na Taverna 
Bala de Prata, pediu uma bebida e ficou ali quase uma 
tarde inteira. Ninguém entendia nada do que estava 
acontecendo. Ninguém se aproximava do homem — 
nem tanto por medo, mas pela estranheza do fato. 


Sem paciência para esperar que alguém desafiasse o 
velho criminoso, Will foi até a taverna e decretou o 
prisão de Joe. O velho não reagiu. Seguiu até a cadeia 
do mesmo modo calmo e silencioso, mas com um es- 
tranho sorriso de um só dente... 


Dois dias se passaram. Joe não abriu a boca em ne- 
nhum momento, Will enviou uma mensagem para 
Goldfield, a maior dos cidades próximas. Ficaram de 
mandar um oficial em dois dias para levar o velho 
criminoso. Mas nada disso chegou a acontecer. 


Naquela tarde quatro cavalos entraram em Cross a 
todo galope. A cidade ficou alvoroçada. Não eram 
ninguém menos que os Irmãos Bradley: Nick, Jimmy, 
Cole e Don. Notórios criminosos, já tinham feito mais 
assaltos e matado mais gente do que sabiam contar. À 
presença deles na cidade não podia ser boa coisa. 
Mesmo assim todos saíram às ruas para ver. 


Nick, o mais velho, parou à frente da cadeia e exigiu 
que o xerife entregasse “Old Man” Joe ao bando. Ão 
que parece, o velho havia enganado os irmãos Bradley 
e fugido com todo o dinheiro de um assalto a trem. 
Muita grana, pelo que se ouve dizer. 


Will saiu da delegacia empunhando sua 
E ormo e, sem o menor aviso, atirou direto 
no peito de Nick. O bandido foi lançado 
de cima do cavalo ao chão, bem morto. 

| — Em Cross — disse o xerife em seguida 
— ninguém passa por cima da justiça. 
Foram as últimas palavras de Will. O 
homem era esperto, mas às as vezes o 
heroísmo ultrapassa o bom senso... 


Os três membros restantes da família 
sacorom suas armas, encheram Will de 
buracos, saltaram dos cavalos e entraram na cadeia. 

A noite foi tensa e silenciosa. Não se ouvia nada em 
Cross além dos gritos de “Old Man” Joe e das vozes de 
Jimmy, Cole e Don Bradley. 

Pela manhã os três saíram da cadeia arrastando Joe, 
ainda vivo. Ao que parecia, o espertinho enterrou a 
grana em algum lugar secreto e não dizia onde. 
Quando o bando subiu nos cavalos não se ouvia nada. 
Nem os passarinhos cantavam. 











Então veio o primeiro tiro. 
À cidade inteira apareceu armada e começou o balear 
os quatro. É quando digo “inteiro” é exatamente o que 
quero dizer, filho! Bob Gray da Taverna Bala de Prata. 
Jack Torrance, que tinha três filhos e alugava cavalos 
para passeio. Até o jovem Stephen, filho do Sr. 








Bachman da barbearia. Todos estovam ali participando 
da execução sumária dos quatro bandidos. 


Se você olhar bem, até hoje existe um buraco de bala 
no pilar da varanda da Cosa de Madame Sally, o 
prostíbulo local. Ela diz que nunca trocou porque acha 
que dá um charme histórico — mas a 
verdade é que aquela vagabunda velha 
é mais sovina que Ron Furlong, o dono 
do novo banco. Quando acabou o tfiro- 
feio, os corpos foram retirados em silên- 
cio e jogados para os abutres a uns qui- 
lômetros daqui. 


Claro que “Old Man” não sobreviveu. 
Muito mais tarde alguém pensou que, 
talvez, “Old Man” tivesse escondido 
algum mapa indicando o esconderijo do 
dinheiro. Uns acham que o velho escon- 
deu na cadeia. Outros preferem pensar 
que está em algum lugar da Taverna Bala de Prata. É 
bem provável que o papel exista mas, até hoje, nin- 
guém nunca encontrou. 


Will foi enterrado no centro da cidade, onde hoje a 
gente tem aquela estátua bonito com a figura dele. Na 
verdade, ela não se parece muito com o bom e velho 
Willian Cross. Ele tinha mais barriga, e um dos olhos 
era meio torto para a esquerdo. Bom... fazer o quê? 
Como dizia a minha querida avó: “O que realmente 
vale são as boas intenções e as lembranças.” 


Desde então Cross mudou bastante. À história do di- 
nheiro dos Bradley se espalhou. Muita gente acha que 
estó enterrado nos arredores da cidode, e resolveu 
procurar. Gente de fora. E quase nenhum deles é boa 
gente, garoto. 


Ni 





Cross já foi um ótimo lugar para se viver. Hoje parece 
que todo mundo vive para achar a droga do dinheiro 
Agora venha comigo, forasteiro. Minhas pernas já 
estão dormindo de tanto ficar sentado. É hora de te 
mostrar o resto da cidade... 


Taverna Bala de Prata 
O dono do lugar ainda é Bob Gray. Mas, depois que 


um tiro acidental no pé deixou o velho meio manco, 
seu filho David toma conta das coisas. 


O lugar é espaçoso e quase limpo. Até parece que Bob 
faz questão de manter as coisas como eram antes do 
tiroteio e da invasão de malfeitores que Cross sofreu 
depois disso. À maioria respeito o velho, mos uma 
briga ou outra é inevitável. 

A bebida é muito boa. Algumas são feitos por David, 
no alambique atrás da taverna. O moleque tem jeito 
para a coisa. No andor de cima ficam seis quartos que 
servem como hospedaria ou repouso provisório para 
quem bebeu demais e não consegue voltar para casa. 
Cadeia 

Depois que Will foi assassinado, o povo queria que os 
cargos de prefeito e xerife fossem assumidos por pesso- 
as diferentes — bem mais sensato, se quer saber minha 
opinião. Acontece que Gary Collins queria assumir os 
dois cargos. E tinha meios legais para fazer isso, já que 
era um dos homens de confiança de Will. 





Ninguém gostou muito da idéia. Gory era uma ave de 
rapina, de olho em dinheiro fácil. Mas não se pôde 
fazer nada. Durante dois anos o cara administrou o 
cidade como o próprio rabo. Não sei quanto dinheiro 
Collins embolsou, mas não deve ter sido pouca coiso. 
Ninguém gostova do sujeito. 





guém tomou nenhuma 
muito séria quando Red MeT 
entrou na Taverna Bala de Prata, matou 
Collins com quatro tiros, pegou a estrela 
de xerife, pendurou no peito e sentou-se 
exatamente onde “Old Man” Joe havia se 
sentado naquela tarde histórica. 


oughan | 


Exatamente por isso ninguém fomou nenhuma provi- 
dência muito séria quando Red McToughan entrou na 
Taverna Bala de Prata, matou Collins com quatro tiros, 
pegou a estrela de xerife, pendurou no peito e sentou- 
se exatamente onde “Old Man” Joe havia se sentado 
naquela tarde histórica. 


No dia seguinte, porém, o povo acordou preocupado. 
Red não tinha boa fama. Era um irlandês grande, de 
cabelos vermelhos como brasa. Um bandido frio, san- 
guinário e assassino. Mais procurado que dente de 
ouro em boca de defunto. Sua sorte é que era esperto. 
Mesmo tendo sido um bandido, o cargo de xerife era 
seu por direito, já que havia matado Collins. E duvido 
que olguém quisesse peitar o fulono. Podia até ser 
prefeito, se quisesse. Mas não quis. 


Ao invés disso, convocou uma reunião com os principais 
figurões do cidade. Disse que havia se regenerado, e 
que queria ser xerife paro pagar seus pecados. Deixou o 
corgo de prefeito à disposição e aceitou a indicação de 
Dick Forrester, outro membro fundador de Cross. 

A desconfiança do povo foi vencida pela capacidade e 
surpreendente honestidade de Red. Uns poucos imbecis 
oindo acham que é tudo fachada e que o irlandês ainda 
vai aprontar alguma. Eu duvido. O cora é boa gente. 
Meu único medo é que o governo o descubra em Cross 
e venho pegó-lo. E pelo que conheço o povo desta cido- 
de, duvido que iam entregor o cara de mão beijada, 
Red tem mais dois ajudantes. Dave “Fasthand” e 
Connor O'Leof. O primeiro era um antigo parceiro de 
crimes. Parece que também largou a vida de bandido, 
mos continuo um encrenqueiro de morco maior depois 
de uns goles de uísque (o problema é que o homem 
bebe o tempo inteiro!). O segundo foi companheiro de 
Red ainda na Irlanda. Veio para Cross quando o irlan- 
dês já era xerife e, ao que parece, não sabe até hoje 
sobre o passado criminoso do amigo. 


A cadeia de cross tem hoje apenas um prisioneiro: o. 
mexicano El Tico. Ão contrário de “Old Mon” Joe, El 
Tico foi pego com muito custo após um assalto oo 
Banco Furlong. Seu bando escapou, mas ele foi apa- 
nhado e o dinheiro recuperado. O desgraçado não 
diz uma polovro em inglês e os autoridades nem que- 
rem saber do infeliz. Ele deve possar o resto do vida 
mofando na nossa cela, a menos que seu bando resol- 
va voltar para resgotó-lo. 





Casa de Madame Sally 


Esta é q nossa “casa de má reputação”, para usar um 
termo bem educado. E já cousou muita confusão por 
aqui. Quando a casa abriu e Sally apareceu pela pri- 
meira vez, poucos anos depois da fundação de Cross, as 
mulheres fizerom de tudo para que fosse fechada. Che- 
goram até o jogar pedras nas jonelos durante uma noi- 
te. Quem deu um jeito em tudo, como sempre, foi Will. 
Sua mulher e filha haviam morrido durante a viagem, 
de uma febre que ninguém conhecia. Sendo assim, o 
homem era solteiro, livre e não devia nada poroa nin- 
guém, entende o que eu digo? 


Uma vez, durante uma manifestação diante do casa, 
Will saiu de lá de dentro de ceroulas e trabuco na mão 
(não me entenda mal, filho; Will era um homem de 
respeito). Afirou para o alto e disse que, daquele mo- 
mento em diante, Sally e as garotas trabalhoriom em 
poz. Ordens do xerife. E sabe o que é mais estranho? 





Boatos dim que, de tampos em tempos, 
um dos carregamentos de madeira é 
trocado por ouro como disfarce para 
enganar os bandidos. Houve até uma 
tentativa de assalto uma vez, mas o xerife 
Red impediu. Os bandidos escaparam. 


Todo mundo obedeceu (embora Sally seja tratada com 
desprezo até hoje). 


Atualmente a casa tem dois andares. Embaixo fica o 
piano — que a própria Sally toca —, o bar, um peque- 
no palco a poltrona. Em cima, óbvio, ficam os quartos. 
Umas quinze garotas trabalham por lá. Só uma foi 
embora, uma moça chamada Donna. Ficou apaixona- 
do por um cliente, mos o cara o tratou... bem... como 
uma vagobunda. Donna esperava um pouco mais de 
consideração e, como não conseguiu, meteu três firos 
de .45 ma cabeça do fulano. Fugiu à noite antes que 
Red pudesse pensar em pegá-la. Hoje é uma dos 
pistoleiras mais perigosas da região, Sem trocadilhos. 


Para os que ficaram, Sally é como uma mãe. Dá comi- 
da, lava as roupas e oferece hospedagem. No fundo é 
uma boa mulher. Se eu fosse você, aparecia por lá 
mais tarde. Forasteiros costumam fazer sucesso. 


Estrebaria Torrance 


Jack Torrance cuidava do lugar até morrer de uma 
doença no fígado um tempo atrás. Bebia feito um 
gambá. O lugar então foi herdado por seus três filhos. 


O mais novo, Billy, saiu atrás da foruna enterrada dos 
Bradley e nunca mais voltou. Uns dizem que virou ban- 
dido. Outros, que enlouqueceu. A suposição mais doida 
é que o garoto achou o dinheiro e ficou rico. Quem 
acredita nisso anda caçando o jovem Torrance pelo 
região. Acham que o garoto, de algum modo, tem algu- 
ma pista sobre o esconderijo da fortuna dos Bradley. 


Danny, o mais velho, casou-se com uma prostituta de 
Ampmvwille — e depois, sem conseguir aguentar mais as 
gozações do povo, mudou-se para Nova lorque. 








Somente Kyle, o do meio, resolveu ficar e assumir o 
antigo negócio do pai. Ainda hoje pode-se alugar bons 
cavalos por lá, ou deixar seu próprio cavalo pagando 
algum dinheiro. O garoto dá comida e cuida muito 
bem dos bichos. Com sorte ele troca até as ferraduros. 


Estação de Trem Willian Cross 


À estação de Cross não tem muito movimento. Como 
pouca gente entra ou sai. À ferrovia é muito mais uso- 
da pora transportar madeira e gado. 


Boatos dizem que, de tempos em tempos, um dos car- 
regamentos de madeira é trocado por ouro como dis- 
farce para engonar os bandidos. Houve até uma tenta- 
tivo de assalto uma vez, mas o xerife Red impediu — e 
não havia nada além de troncos no carregamento. Os 
bondidos escaparam. 


A verdade é que, se a notício se espalhar, cedo ou 
tarde alguém vai fazer um assalto melhor planejado — 
e não sei se Red e os rapazes terão 
tanta sorte dessa vez. Como ninguém 
sabe em que época do ano a troca 
acontece, feme-se que apareçam ban- 
didos de todos os cantos aqui em Cross 
durante o ano inteiro, atrás do tal “car- 
E regomento secreto” que posso pela 
cidade. Como se o “tesouro dos 
Bradley” não fosse suficiente para atrair 
encrenca... 





O único guarda no lugar é Fox, um velho 
pistoleiro aposentado. Costumam dizer 
que é cego de um olho, mas eu não me arriscaria a testor 
o pontaria do homem... 


Hotel Gold Mine 


O hotel é comandado por Sidney Dudley, um cara de 
uns quarenta anos, solteiro e meio afeminado, pelo 
que ouvi falar. Nunca pegou numa arma de verdade, 
se entende o que quero dizer. Não concordo com a 
escolha de gente assim, mas Deus dá o direito de cada 
um viver como quer, não é mesmo? 

Quando o lugar foi construído todo mundo achava que 


Cross seria uma grande cidode. Por isso o hotel é tão 
enorme. Bem, isso não aconteceu. 


Pra piorar, um dos hóspedes — um marvjo aposentado 

chamado Harkins — morreu do coração no quarto 26. 

Desde então dizem que o hotel é assombrado. Muita 
gente prefere dormir nas camos fedendo a vômito da 


rede corr apa pie 


Mine. Só os forasteiros desinformados ficam lá. | 
secou. s. .e 


Tem muitos outros lugares para se ver e pessoas para 
conhecer em Cross. Mas não ia adiantar eu ficar falan- 
do e falando durante dias, explicando tudo para você, 
não é mesmo? É melhor que se levante e conheça as. 
coisas por si próprio. 


Duvido que fique por muito tempo, mas desejo uma 
boa estadia. E não saia da linha, garoto! Como diria o 
finado Willian: 


“Em Cross, ninguém passa por cima da justiça.” 
JM. TREVISAN 














1. Sallon Bala de Prata 5. Praça com Estátua 9. Estação Willian Cross 
2. Cadeia 6. Loja de Armas 10. Hotel Gold Mine 

3. Casa de Madame Sally 7. Papa-Defunto 11. Barbearia 

4. Estrebaria Torrance 8. Cemitério 12. Igreja 


















berAR poda ser 


| como Bruxo ou Feiticeiro, — 
mos não tem nenhuma 


ma relação como o mago especia- 


lista no Escola de Encar tos e Feitiços do Livro do 
Jogador; ou o mago apresentado no suplemento 
Rs do Sara ne ” o 


: - 
ce com « kif de arcano Bruxa/ - 


Bruxo visto no impo ort Te he Complete Wizard's 
Handbook, o livra erm DE do TSR dedicado aos: 
magos. O kit do pe di z que, em vez de memorizar 
magias a partir de livros, O personagem “ganha” seus 


poderes de um crialura extroplanar, em troca de al- 
guns favores (votos, sacrifícios, missões...). À idéio ero 
ter um mogo típico dec histórias de fontasia, 
um vilão que serve a um demônio ou “cri | 
trevas”. O Feiticeiro da 3º Edição é bem diferen 
mos guarda algumas semelhanças. 


O Feiticeiro é um personagem capaz de lançar 
arcanas, mas não da mesma forma que um arcano'ou 
um mogo especialista. Ele não usa livros, fórmulas, 
gestos ou energias externos — nem precisa memorizar 
magias pelo manhã. Suas magias são habilidades polu- 
rais, que ele escolhe no momento de usar. : 


Sangue de Dragão? 


O Sorcerer tem magia correndo nas veias. Ele seria 
um personagem com poderes arcanos, idênticos 
às magias, que devem ser aperfeiçoados através 
da prática e epporipoçago 
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E de onde vieram poderes? O Feiticeiro serio — | » 
algum descendente. a de road ou de outro 


criatura poderosa que possa assumir temporariamente 
uma forma humana ou semi-humana. A natureza má- 


gica dessa criatura eniprio como ga ta- 
Para Elos que te ad o antigo cenário. 
; pe, o Feiticeiro poderio ser tambs 





ido “ 
» cendente distante de um fiefling ou aosimar — criatu- 


“o ros nr a extraplanares poderosos. 
urioso notar que a clas aPeticoio E 
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Sorcerer em n Regras 


for Feiticeiro tem Dados « de Vida, testes de resistên- 


cia, pontos e restrições de Perícia, penalidade no 
uso de armas e Tabela de riência iguais ao 
grupo Arcano. Em qualquer dúvida, o Mestre e o 
jogador podem usar o Arcano como modelo — 
com as seguintes diferenças: 


Carisma, não Inteligência 


Para o Feiticeiro, o atributo principal é o Carisma, não à 
Inteligência. Carisma indica quanto o personagem co- 
nhece 6 si mesmo, o quanto ele é seguro de si. Isso indico 
sua capacidade de “entrar em contato” com sua herança 
mágica, com O magia que existe em seu sangue. 


Um feiticeiro com alto Carisma pode fazer magias 

mois vezes. Use a tabelo seguinte para determinar as 
magias extras que ele pode lançar por dia (a tabela 
indica a quantidade de magias a mais por dia, e 

tipos que ele pode lançar). O Sorcerer não tem magias 


magias “extras de Círculos que ele ainda não tenha, Então, um 
Feiticeiro de 2º nível com Carisma 17 não poderá 


lançar suas magias extras do 2º e 3º Círculos enquanto 
não fiver acesso a esses Círculos (o que deverá aconte- 
cer nos níveis 4 e 6, respectivamente). 


Carisma 1º 2º 
12-13 
14-15 
16-17 
18-19 


1 
1 
1 
) 





Mais Raças, Mais Armas 


Embora a maioria dos Feiticeiros sejom humanos e meio- 
“elfos, sabe-se de membros de várias raças manifestando 

tais poderes. Feiticeiros kobolds, homens-lagarto e 

- goblins já foram encontrados. Também pode haver anões 
“ feificeiros — mas isso é pouco comum, uma vez que eles 
não são conhecidos por ter Carisma elevado. Anões de- 

vem achar que essa história de “entrar em contato com o 


seu 'eu' interior” é coisa de elfo frutinha... 


A ue pic do pros é simples. Ele pode gastar 
aços de de com Armas em adogo, dordo, 
funda, 2, maça de cavalaria, 
Ssireio, bordão, besta leve e besto 
8 moi EO eos os magos podem... 
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Sorcerer: mago 
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| Sorcerer: Magias por Dia 
| Nível do 
Feiticeiro Magias por Circulo 
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O Sorcerer agindo sofre a mesma penalidade dos magos co 
usar armas não familiares (ou seja, -6 no Tocl). O Feiticeiro 
não pode se especializar em armas e não pode usar ne- 
nhum tipo de armadura, pois elo atrapalha na hora de 
canalizar os energias internas para lançar magias. 


Maior Quantidade... 


Um Feiticeiro lança mais magias por dia que um mago. 
Vejo nô tabela ao lado. 

O Feiticeiro não precisa decorar ontecipadamente suas 
magias, como o mago faz. Ele simplesmente decide na 
hora qual magia usar, desde que ele o conheça — e sem 
exceder seu limite de magias por dio. 


A má notícia é que o Feiliceiro precisa ter alto Carismã 


» para lonçor magias maispoderosas. Para lançar uma 


magia de um determinado Circulo, ele deve ter Carisma 
igual q 10 + q círculo da magia. Assim, para uma magia 
de 8º Círculo, precisa ter Carisma 18! 


Se ele por algum motivo perder pontos de Carisma, não 
conseguirá mais lançar as magias mais poderosas — lem- 
brando que Carisma, neste caso, não se refere q oparên- 
cio física somente, mas sim simpatia e auto-conhecimento. 


É raro que Feiticeiros lancem magias de 9º Círculo 

(o que exige Corisma 191), mas existem relatos de seres 
poderosos que conseguiram elevar seu Carisma a Índices 
sobre-humanos. 


«Tenor Variedade 


Como os Feiticeiros não fazem magias.como os magos, 
eles tombém não as aprendem da mesma forma. Um 
pergaminho ou grimório contendo vários magias. de um 


arcano não tem muito utilidade poro um Feiticeiro. à 


O Feiticeiro, inclusive, conhece menos magias que um 
mago. Quando o personagem é criado, o Mestre determi- 
na quais ele sabe fozer, seguindo o tabela. Podem ser 
apenas as magias arcanos descritas no Livro do Jogador 
(ou de qualquer suplemento importado). 


O Feiticeiro então começa a se aventurar para descobrir 
mais sobre seus próprios poderes e como domiiná-los. Ou 
sejo, aprender novas magias. Isso em geral acontece 
quando algum ser mágico poderoso (um dragão, gênio, 
lich, outro Sorcerer de nível mais elevado...) “desperto” 
uma magia novo no Feiticeiro em troca de algum favor, 
pogomento, promesso ou simplesmente porque quis (dis- 
cutir as motivações de um dragão não é muito saudável). 


NSe não conseguir esse tipo de ajuda, o Feiticeiro também 
pode observar alguma magia que não conhece e tentar 
imitá-la, manipulando suga força interior para conseguir os 
mesmos efeitos. O Mestre exige um feste de Carisma com 
uma penalidade de -3, mais o círculo da magia. Se o 
jogador conseguir esso rolagem, então o Sorcerer conse- 


guiu “entender” como fazer essa nova magia. 


“Queimando” Magias 


Um Feiticeiro pode fazer o que os magos sonham há sécu- 
los: usar'o poder de uma magia mais poderosa para 
energizar uma moagineno Ou seja, digamos que um 
Feiticeiro já tenha usado todas as suas magias de 1º Cir- 
gulo. Ele ainda tem mogios de 2º e quer lançor Dardos 

ticos. Nes so, ele pode “queimar” uma magia do 
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A magia ainda pertence a seu Círculo lc: ja 
todas as suas características. Duração, alta a 
voriáveis não são afetadas. 


Essa habilidade é muito úfil para o Feificeiro, polé ne É p 
sempre ele consegue aprender magias de Círculos eleva- 
dos — mas pode usar magias menores em seu lugar. 

Ê 


Outras Classes P 


Devido à natureza intrínseco do Feiticeiro, personagens 
de quaisquer outros classes podem formar classes múlti- 
plas com eles. Qualquer combinação de classe dupla ou 
multiclasse é possível com o Feiticeiro, desde que os res- 
trições de ambos as classes sejam obedecidas. 


Um guerreiro/feiticeiro, por exemplo, pode usar;gualquer 
fipo de armo, mos ainda não pode usar armaduras se 
quiser lançar magias. Um mago/feiticeiro é possível, mas 
extremamente raro. Os outros aspectos de um persono- 
gem de classe múltipla são idênticos cos descritos no 


Livro do Jogador. 


Iens Mágicos 


<> 
Ea Os Feiticeiros podem Usar Quaisquer itens inógicos Sindits 
“cos, cujo efeito não tenha relação com algum aspecto espe- | 
cífico da classe. Um Anel do Arcono, um Cajado'do Mago e 
urmrRobe do Arquimago nóofuneionam tom um Feiticeiro. 


Pergaminhos arcanos não Ppódem ser lidos por um Feiticei- 
ro. Hens como um Anel de Refletir Magias e de Armdzenar 
Magias, curiosamente, funcionom com os Feiticeiros. Estes 
sõo os únicos itens mágicos de arcanos que também po 


dem ser usados (com sucesso) por Feiticeiros. é 


É claro que o Mestre sempre decide se um item funciona ou 
não para o Feiticeiro. Esso É uma dos suas poucas grandes 
desvantagens; recomenda-se que os Mestres não “afrou- 
xem” esso restrição, para deixar o jogo ae, E 


Aviso aos Mestres 


Permitif o Sorcerer como personagem jogador “erga 
desequilibrar um pouco o jogo. Esta é uma classe da 


3º Edição, onde todas as outras classes são igual: 
mente mais poderosos. "e os 






Em níveis mais baixos, o Sorcerer pode: é nr pe. ! 
inferessonte que o mogo. Suas desvantagens 
longo prazo: eles der squid só: magias, 





não potem usor perga | E Reco tar mágicol". 
O Feiticeiro é uma da melhores idéios do novo D&D, 


com excelentes oportunidades paro interpretação, gan- 
chos de aventuras e tudo mais. Um novo herói de fantasia 


medieval, diferente mas ne crus que explica a existân 






cia de muitos personage ras com habilidades 
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Sorcerer: 
Magias Conhecidas 


Nivel do 
Feiticeiro 


1º 
2º 
3º 
Ao 
5º 
6º 
7º 
8º 
9º 
10º 
11º 
12º 
13º 
14º 
15º 
169 
17º 
18º 





Magias por Circulo 
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ser usadas em conjunto com Mini-GURPS. Ela apresenta apenas os estilos e golpes 

mais antigos: na época a versão mais recente era o Super SF2, quando Cammy, Fei 

Long, THawk e Jee Jay ainda eram considerados recém-chegados. Além das regras em 
| sé a matéria apresenta um pouco sobre o panorama do RPG e videogames na época. 


* RPGs de artes marciais não são novidade alguma: 
o primeiro livro-suplemento sobre o assunto deve 
ter sido o Orientol Adventures, para AD&D, lançado 
em 1985; além de possibilitar a criação de perso- 
nagens orientais, como ninjas e samurais, o livro 
trazia regras especiais para combate desarmado — 
incluindo diferenças entre os vários estilos de luta, 
como karatê, kung fu, judô, jiu-jitsu... 

Desde então surgiram outros RPGs quase totalmen- 
te dedicados a artes marciais, como o livro-suplemento 
GURPS Martial Arts; o Teenage Mutant Ninja Turiles, 
um RPG com as Tartarugas Ninja; e o recente Street 
Fighter: The Storytelling Game, da editora White Wolf. 


Entretanto, de todos os títulos disponíveis em língua 
portuguesa, GURPS é o único onde os heróis podem usar 
ortes marciais. À nova edição brasileira possibilita que um 
personagem domine até cinco modalidades de combate 
desarmado — Boxe, Judô, Coraté, Luta Romana e Briga. 
Das cinco perícias, Judô e Coratê são as que melhor re- 
presentam as artes marciais. E, embora o Módulo Básico 
dedique a elas menos de meia página (aindo que aos pógi- 
nas do livrão sejam imensas!), os regras são bem obran- 
gentes. É possível criar aventuras inteiras baseadas em 
artes morciois, sem vsor uma Único arma, 


Agora vamos pensar um pouco: quem são os artistas 
marciais mais famosos dos últimos tempos? Os Cavalei- 
ros do Zodíaco? Pode ser, mas há outro time de lutadores 
que foz sucesso há mais tempo — principalmente entre 
os viciados em videogame. Claro que estamos folondo 
dos Street Fighters. 


Street Fighter: o Game 


Street Fighter Il, ou SF2, é simplesmente o maior 
sucesso da história do videogame: criado pela em- 
presa japonesa Capcom, o jogo usa uma mecânica 
diferente: oito lutadores participam de um campeo- 
nato mundial. O jogador deve optar por um deles e 
vencer todos os outros para chegar ao final do jogo. 


Os lutadores eram os coratecos Ryu e Ken, treina- 
dos pelo mesmo mestre; Guile, um coronel boina verde; 
a chinesinha Chun Li, o primeiro símbolo sexual dos 
videogames; Edmond Honda, um lutador de sumô; 
Zongief, um enorme russo cheio de cicatrizes; Dhalsim, 
um mestre da yoga com poderes do além; e o brasileiro 
Blonka, um monstro verde que morde e abusa da capoei- 
ra. Além destes havia quatro vilões adicionais: Mike Bison, 
o pugilista; Balrog, o ninja espanhol; Sagat, o kickboxer 
tailandês; e Vega, o ditador paranormal, 

O sucesso de SF2 foi tão grande que o Capcom 
acabou lançando novas versões. Entre outras, vieram o 
SF2 Champion Edition — onde, além dos oito lutado- 


GURPS Artes Marciais? Bem, para quem não quer mais esperar, vamos reapresentar 
nossa primeira adaptação de um videogame para RPG de mesa. 


Publicada na revista SÓ AVENTURAS £1 em meados de 96, esta matéria trazia 
regras opcionais para personagens Street Fighters em GURPS — que também podem 




















































res normais, o jogador podio optar também por um dos 
quatro vilões; e mais tarde, veio o Super Street Fighter 
Il com quatro novos lutadores: Fei Long, lutador de kung 
fu; a gatinha britânica Cammy; Thunder Hawk, um índio 
norte-aomericono; e o jamaicono Dee Joy. 


Os Estilos 


Para ser um Street Fighter, um personagem precisa 
de um estilo de luta. Cada estilo é tratado como uma 
perícia de combate desarmado, como as perícias Bri- 
ga, Caratê e Judô, que constam no GURPS Módulo 
Básico — além de Boxe e Luta Romana, adicionados 
ao apêndice da segunda edição brasileira. 

O Módulo Básico estabelece que o perícia Corotê 
não representa nenhuma escola de artes marciais espe- 
cífica, mas sim umo habilidade geral com socos e chutes. 
Logo, vamos consideror que os regras da perícia Caratê 
valem pora todos os estilos: não há penalidade para o 
uso da mão esquerdo; é possível aparar golpes com uma 
dos mãos, joelhos ou cotovelos usando 2/3 de seu NH 
como Aporar; e deve-se odicionor 1/5 de seu NH em 
Karatê Shotokan, arredondado para baixo, co dano bási- 
co que você provoca com as mãos e pés. Para mais deto- 
lhes, consulte o descrição da perícia Caratê na póg. 51 
do Módulo Básico. 


Não há, portanto, grandes diferenças entre os estilos 
em si. Mas o jogador deve estar atento co escolher o seu, 
pois coda um deles é uma perícia pré-requerido para 
outros golpes especiais. O Dragon Punch, por exemplo, 
tem como pré-requisito a perícia Koratê Shotokan. Pora 
ter um ataque especial, o personagem deve ter NH 14 ou 
mais no estilo pré-requerido correspondente. Ataques que 
não tenhom pré-requisito exigem, assim mesmo, que o 
personagem tenha NH 14+ em um estilo qualquer. 


Capoeira (Fisica/Média): estilo de Blanka. Arte moarci- 
ol criada no Brasil-Colônia, durante o escravidão. Foi 
desenvolvida por escravos africanos, que fingiam dançar 
quando na verdade aperfeiçoovom sua técnica de luta. 
Perícia pré requerida para o Rolling Attack. 


Forças Especiais (Física/Média): estilo de Guile e 
Cammy. Técnica criada para uso das Forças Especiais Anti- 
terroristas, como os Boinas Verdes e a Agência Especial 
Britânico. É uma espécie de mistura de boxe, jiu-jitsu e 
koratê, entre outras — combinados de modo a eliminar o 
oponente rapidamente. Pré-requerida para os ataques 
Parafuso e Sonic Boom. 


Kabaddi (Mental/Muito Difícil): estilo de Dholsim. Esta 
arte marcial indiana é a única perícia de combate corpo- 
ral baseada em IQ, e não em DX. Ela envolve intensa 
concentração e manipulação mental do próprio corpo, 


tornando possível esticar braços e pernas para golepar o 
odversário de uma distância segura. Ao usar q perícia 
Kabaddi, socos e chutes são considerados como ataques 
de Longo Alcance (a alcance dos ataques será explicado 
mais tarde). Pré-requerida para Os ataques Fireboll, Pa- 
rafuso e Yoga Fire. 


Karaté Shotokan (Física/Dificil): estilo de Ryu e Ken O 
Karaté Shotokan é uma mortifera arte marcial desenvolvi- 
dao no Japão feudal, duraniesum período em que foram 
abolidas as armas — e algumas pessoas se especializaram 
em técnicas de combate desarmado. Pré-requerida para 
os ataques Fireball, Dragon Punch e Helicóptero. 


Kickboxing Ocidental (Física/Difícil): estilo de Dee Jay. 
O verdadeiro Kickboxing, chamado Muai Tai, foi criado 
na Tailândia e levado mais tarde pora outros partes do 
mundo, como à Jamaica — desenvolvendo um segundo 
estilo chamado Kickboxing Ocidental, Em termos de jogo, 
não hó diferenças entre às dois estilos. Perício pré- 
requerida paro os otaques Sonic Boom e Dread Kick. 


Kung Fu (Fisica/Dificil): estilo de Fei Long. O Kung Fu 
teve suo origem no China, e foi desenvolvido pelos mon- 
ges dos monmeastérios. Seus muitos estilos boselam-se na 
observação dos movimentos dos animais: existe o Técni- 
ca do Tigre, do Macaco, do Dragão, entre outras. Pré- 
requerida para os ataques Dragon Kick e Soco Múltiplo. 


Luta Livre (Física/Média): estilo de Zangief e Thunder 
Hawk. Por vezes acusado de “marmelado”, o Luta Livre 
tou Wrestling) exige grande força bruta. Existem diversas 
variedades, como o Sambo siberiano e o Wrestling dos 
nativos norte-americanos. À maioria dos golpes envolve 
chaves e arremessos, Pré-requerida paro os ataques 
Cobeçada Voadora e Soco Múltiplo. 


Sumô (Física/Dificil): estilo de Edmond Honda. Luto de 
arena desenvolvida no Japão. Muitos não acredilam que 
ela sirva para um Street Fighter (mos estão enganados!). 
Esta perícia é baseada em HT, e não em DX — pois, poro 
um lutador de sumó, a massa corporal é mais importante 
que o destreza: calcule o Nível de Habilidade normal- 
mente como o de uma perícia Física/Difícil, mas tome 
como base o valor de HT. Perícia pré-requerida paro os 
ataques Soco Múltiplo e Cabeçada Voadora (estes ato- 
ques são baseados em DX, de forma normal). 


Wu Shu (Física/Difícil): estilo de Chun Li. Variedade acro- 
bática de Kung Fu, desenvolvida especialmente para mu- 
heres. Como a capoeira, parece-se com uma espécie de 
dança. Pré-requerida para os ataques Chute Múltiplo, 
Fireball e Helicóptero. 


Os Ataques Especiais 


Você pode comprar apenas uma perícia de estilo de 
luta para seu personagem para dominar as técni- 
cas de socos e chutes, como faria com Caratê — 
mas também pode adquirir alguns ataques especi- 
ais. Cada ataque especial é um golpe diferente dos 
socos ou chutes comuns. Como qualquer perícia, o 
ataque deve ser testado jogando os dados contra 
seu NH: em caso de sucesso, o golpe atinge o alvo 
e causa o dano mencionado. Sempre que um ata- 
que especial falhar, o lutador ficará inteiramente 
vulnerável no turno seguinte — incapaz de atacar, 
aparar ou se esquivar. 


Os ataques especiais são divididos em Alcance Fe- 
chado e Longo Alcance. Ataques de Alcance Fechado só 
podem atingir um alvo próximo, dentro do raio de ação 
das mãos e pés. Já um ataque de Longo Alcance pode 
atingir tanto um oponente próximo quanto distante, a até 
cinco hexas — que costuma ser o diâmetro total de qual- 
quer arena de luto. 


Todos os ataques especiois consomem 1 ponto de 
Fadiga, sejom bem sucedidos ou não. 


Arremesso de Oponente 
Fisica/Média, Alcance Fechado, Sem pré-requisito 


Esta monobra consiste em jogar o adversário ao chão, 
mos não da mesma forma como ocorre na perícia Judô: 
aqui o objetivo não é imobilizar ou desarcordar o opo- 
nente, mas sim causar dono maior! O lutador deve jogar 
contro o NH de suo perícia para agarrar o adversário e 
jogó-lo longe (praticamente do outro lado da arena), 
causando GOP+1d pontos de dano. Cada estilo de luta 
tem um nome diferente para seu arremesso: Spring Pile 
Driver, Storm Hammer... 


Um oponente pode se esquivar de um arremesso, 
mos não oporó-lo. O oponente arremessado vai cair 
quotro hexes de distância, longe demais para ataques de 
Alcance Fechado — mas ainda próximo o bastante para 
otaques de Longo Alcance. 


Ataque Constritivo 
Fisica/Fácil, Alcance Fechado, Sem pré-requisito 


As regras de GURPS Supers estobelecem que o Ataque 
Constritivo só pode ser feito por personagens que te- 
nham tentágulos ou braços multi-articulados. Entretanto, 
em Street Fighter, muitos lutadores têm uns golpes que 
envolvem agarrar o oponente e causar-lhe dano até que 
ele se solte. Dhalsim aplica socos na cabeça, Honda esma- 
ga com um abraço, Blonka morde... qualquer que seja a 
variedade, esse é um Ataque Constritivo. E nenhum Street 
Fighter tem tentáculos! 

Por esse motivo, como regra opcional, vamos adotar 
o Ataque Constritivo como um novo tipo de ataque espe- 
cial. Para aplicá-lo, o lutador joga contra seu NH e, se 
conseguir, consegue agarrar o oponente. A seguir ambos 
fazem uma Disputa Rápida de ST: se o “constritor” ven- 
cer, a vítima continua presa — e sofre dano igual à mar- 
gem de pontos pela qual ela perdeu a disputa; se a 
vítima vencer, escapa sem sofrer dano. O Ataque Cons- 
tritivo só é vantajoso para lutadores com grande ST. 


Cabeçada Voadora 


Fisica/Dificil, Longo Alcance, 
Pré-requisito: Luta Livre ou Sumô 


O lutador salta de modo a fazer um vôo rasante na dire- 
ção do adversário, atingindo-o com uma forte cabeçada. 
deu dano é igual a GDP+ Id. 


Chute Múltiplo 

Fisica/Difícil, Alcance Fechado, 

Pré-requisito: Wu Shu 

idêntico ao Soco Múltiplo, mas feito com os pés, o lutador 


atinge o adversário com uma rápida sequência de chutes 
que causa dano igual ao de um chute normal + ld. Se o 





adversário conseguir uma jogada de esquiva ou aparar, 
evitará todos os golpes. Não é necessário fazer uma jo- 
goda separada para cada chute. 


Fisica/Dificil, Alcance Fechado, 

Pré-requisito: Kung Fu 

Este é um golpe poderoso, um salto combinado com chu- 
te vertical. À concentração de energia espiritual no pé 
faz com que ele fique em chamas e queime o adversário, 
adicionando ld ao dano normal causado pelo chute. 


Física/Difícil, Alcance Fechado, Pré-requisito: 
Karatê Shotokan 
OQ Dragon Punch, também conhecido como Shoryuken, 


consiste de um solto combinado com soco vertical. Acres- 
centa ld dano normal provocado pelo soco. 


Fisica/Difícil, Longo Alcance, Pré-requisito: 
Kickboxing Ocidental 

No golpe Dread Kick, o lutador aproxima-se do adversá- 
ro com uma série de soltos bem coordenados, finalizan- 
do com um chute certeiro. O Dread Kick oumenta em ld 
o dano provocado por um chute normal. 


Mental/Dificil, Alcance 
Fechado, Sem pré-re- 


quisito 
Ta 


O lutador concentra a energia espiritual e a transforma 
em uma corrente elétrico correndo por sua pele. Não 
pode ser usado para atacar: Eletricidade é uma mano- 
bra exclusivomente de contra-atoque, uma nova forma 
de Defesa Ativa. Quondo atacado, em vez de esquivar- 
se ou aparar o golpe, o lutador pode jogar contra 2/3 de 
seu NH em Eletricidade (orredondado pora baixo): se 
liver sucesso, o golpe do adversário não acerta — e ele 
sofre ld de dano pelo choque elétrico. 


Mental/Difícil, Longo Alcance, Pré-requisito: 
Kabaddi, Karatê Shotokan ou Wu Shu 


O Fireball (Bola de Fogo) recebe nomes diferentes de 
acordo com o estilo associado a ele — Yoga Fire, 
Hadouken, kikouken...mas o efeito é sempre o mesmo: o 
lutador concentra sua energia espirituol e dispara umo 
bola de fogo explosiva, que atinge o adversário à distân- 
cio e cousa 2d pontos de concussão 


Mental/Muito Difícil, Alconce Fechado, Pré- 
requisito: Dragon Punch 


Observe que o perícia pré-requerida paro este otaque 
não é um estilo de luta, mas sim um outro ataque especi- 
al. O Flaming Dragon Punch é uma forma aperfeiçoado 
do Dragon Punch comum: a energia espiritual acumula- 
da no punho faz com que ele fique em chamas e queime 
o adversário — acrescentando mais ld ao dano normal 
do Dragon Punch. 


Física/Difícil, Alcance Fechado, Sem pré-requisito 


No game, o Flash Kick é o nome 

de um golpe específico, mas 

aqui vamos usá-lo para de- 

signar qualquer chute qgé- 

reo de grande varredura. 

Usar o Flash Kick acrescen- 

ta ld co dano provocado 

pelo chute normal. Pode 

ser usado tonto para ata- 

cor quonto paro contro- 

atacar. Quando atacado, 

em vez de esquivar-se 

ou aparar o golpe, o lu- 

tador pode jogar contra 

2/3 de seu NH em Flash 

Kick [arredondado paro 

baixo): se tiver sucesso, O 

golpe do adversário não 

ocerta — e ele ainda é atin- 
gido pelo chute. 


Física/Difícil, Longo Alcance, 
Pré-requisito: Karaté Shotokan 
ou Wu Shu 


No Helicóptero lutador salta, abre as pernas e giro-os em 
grande velocidade, de forma a voar sobre o odversário e 
ocertá-lo com uma sequência de chutes — acrescentando 
ld ao dano provocado por um único chute normal. Se o 





alvo estó distante, a até 5 hexos, o golpe causa dano igual 
e ainda coloca o lutador próximo do odversário. 


Se o alvo do golpe conseguir uma jogada de esqui- 
va ou aparar, evitará o golpe completamente. Não é 
necessário fazer uma jogada separada para cada chute. 
O golpe chama-se Hurricane Kick no Karatê Shotokan. 
O Whirlwind Kick (Wu Shu) é feito com o lutador de 
cobeça-para-baixo, mas o efeito é o mesmo, 


Fisica/Difícil, Longo Alcance, Pré-requisito: 
Kabaddi ou Forças Especiais 


O Parafuso é uma manobra acrobática complicada: o 
lutador torce o corpo com incrivel velocidade, como um 
parafuso humano, voando e acertando um chute ou ca- 
beçada no adversário. O dano de um Parafuso é igual ao 
dobro do dano de um chute normal. Se o alvo está dis- 
tante, o até 5 hexos, o golpe causa dano igual e aindo 
coloca o lutador próximo do adversário 


Física/Difícil, Alcance Fechado, Pré-requisito: Luta 
Livre, Kickboxing Ocidental, Kung Fu ou Sumô 


Soco Múltiplo é um nome genético para designar todos os 
golpes que envolvem uma rápida sucessão de socos — 
como o Hundred Hand Slap (Sumô), o Rekka Ken (Kung 
Fu), o Hyper Fist (Kickboxing Ocidental) e o Spinning 
Clothesline [Luta Livre). Neste golpe o lutador acerta não 
apenos um, mos vários socos no adversário — em uma 
sequência tão veloz que o olho humano mal consegue 
acompanhar. Acrescenta 1d ao dano de um soco normal. 


de o alvo do golpe conseguir uma jogado de 
esquiva ou aparar, evitará todos os golpes. Não 
é necessário fazer uma jogada separada para 
coda soco. 


Mental/Difícil, Longo Alcance, Pré- 
requisito: Forças Especiais ou Kickboxing 
Ocidental 

Para aplicar o Sonic Boom, o lutador desloca 
os braços a uma velocidade maior que a do 
som — quebrando aq barreira do som e cri- 
ando uma onda de choque, que atinge o 
adversário e cousa 2d pontos de concussão. 
O Sonic Boom tem uma variante chamada 
Max Out, do Kickboxing Ocidental, que fun- 
ciona da mesma maneira — sem diferença em 
termos de jogo. 


Fisica/Difícil, Longo Alcance, 

Pré-requisito: Capoeira 

No Rolling Attack o lutador se enrola sobre si mesmo, 
rolando feito bola de boliche e acertando o adversário 
— Eousando dano igual a GDP+Id 


Mental/Difícil, Alcance Fechado, 
Pré-requisito: Kabaddi 


No Yoga Flame o lutador reúne sua energia espiritual 
para soprar uma baforada de fogo sobre o adversário, 
cousondo 3d de dano. 


O jogador pode empregar muitos pontos de perso- 
nagem para comprar um único estilo de luta e tor- 
nar-se muito bom nele (como ocorre com os própri- 
os Street Fighters), ou aprender vários estilos para 
aumentar sua variedade de golpes. Por exemplo: um 
lutador com os estilos Karaté Shotokan, Forças Espe- 
ciais e Kickboxing Ocidental teria acesso a 12 dos 17 
ataques especiais apresentados. 

A quantidade de pontos de personagem usados será 
decisiva, pois dela vai depender a compra de estilos de 
luta e ataques especiais. 

100 pontos: você se sai bem em brigas de bar — mas, 
contra um Street Fighter, mal daria para o começo. 
250 pontos: você é mestre de academia. Com sorte, 
pode durar alguns turnos em uma luto contra um Street 
Fighter verdadeiro. 

400 pontos: você é um Guerreiro Mundial. Pode sair no 
braço com os próprios Street Fighters, e até tem chance de 
enfrentar o chefão Vega na grande final do torneio. 
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Evangelion: 
depressão, 
obsessão, 
paranóia... 
aqui tem lugar 
para todas as 
neuroses! 
















Esta é a descrição da Desvantagem Insano contida no Manu- 
al 3D&T. Ela apareceu pela primeira vez na DB Especial 
Darkstalkers, criada especialmente para personagens como 
Baby Boonie Hood e o vilão Jedah. Mais tarde, em Tormenta, 
ela também podia surgir como efeito de magia (A Loucura de 
Atavus) ou por exposição a coisas chocantes para a mente 
(como os demônios da Tormenta). 


A descrição da Desvantagem é simples e curta, oferecendo 
aos RPGistas muita liberdade para determinar seu tipo de 
loucura. Mas, por outro lado, nem todos os jogadores e 
Mestres conseguem explorar seu potencial. 





“Dizem que 
sou louco...” 


Dois exemplos recentes de personagens loucos foram Dee, 0 
sumo-sacerdote do deus Nimb (citado pela primeira vez no 
suplemento Panteão); e Hit, uma clériga deste mesmo deus, 
que estreou na aventura “Dado Selvagem” (DB 468) e agora 
recebe até cartas apaixonadas! 


Esses dois NPCs servem para ilustrar que ser louco não 
significa apenas ganhar 1 ponto de personagem e dizer umas 
bobagens de vez em quando. Uma pessoa louca vê e faz 
tudo de forma diferente das pessoas normais. Um louco não 
é confiável. Não se deixa um louco entrar na estalagem 
sozinho, cuidar de uma criança, ou fazer um turno de guarda 
enquanto os outros dormem. Na verdade, um grupo de aven- 
tureiros deveria ter um motivo EXCELENTE para aceitar a 
presença de um louco que certamente vai arruinar todos os 
seus planos. 


Muitos jogadores acreditam que ser insano é apenas ser 
imbecil ou engraçado. Embora Dee e Hit não sejam mesmo 
muito assustadores, isso nem sempre é verdade. Esse 
espinho ficou atravessado na garganta de Mark Rein « Hagen 
por muito tempo, enquanto os jogadores se divertiam com 
Malkavianos engraçadinhos. Em Vampiro: a Máscara 3º 
Edição, uma das principais preocupações foi explicar que os 
Malkavian são assustadores, perigosos, e não palhaços! (Se 
bem que alguns palhaços podem ser beeem assustadores...) 


Insanidade pode não ser sempre assustadora, mas sempre 
será um problema — e pode ser algo mais que simplesmen- 
te falta de confiança. 










Insanidade Variada 





Vamos oferecer a seguir uma lista de variantes para 
Insano, com efeitos mais específicos. Algumas um pouco 
mais graves, de forma que representam uma Desvantagem 
maior (-2 ou -3 pontos). Outras, mais suaves, não pagam 
nada (0 pontos), mas podem ser adquiridas em campanha 
— como efeito de alguma magia, maldição ou ataque 
especial de criaturas. 





Insano (-1 ponto): Você e louco. dois minutos de conversa, e 
ninguém com um pingo de inteligência acredita ou confia em você — 
apenas seu Aliado, Mestre, Patrono ou Parceiro, se você tem algum. 










Todas estas formas de insanidade podem ser vencidas 
temporariamente com um teste de Resistência -3 (ou apenas 
um teste normal, caso isso apareça na descrição de cada 
insanidade), mas o teste só deve autorizar esses testes em 
situações extremas. 


Lembre-se também que, em todas estas variantes, o efeito 
normal de Insano (ninguém confia em você) continua valen- 
do; mesmo que seu problema não seja evidente, você ainda 
fala e se comporta de forma estranha e suspeita. 


Note que algumas formas de Insano são idênticas a certas 
Desvantagens já existentes, como Fúria, Devoção, Assom- 
brado e outras. Novamente, isso acontece porque tais pro- 
blemas mentais podem ser ganhos em campanha. 


Insano * Cleptomaníaco (-1 ponto): você rouba coisas de 
que não precisa, não por seu valor, apenas por serem inte- 
ressantes. Sempre que surgir a chance de roubar algo, deve 
ser bem sucedido em um teste de Resistência para evitar. 
Um cleptomaníaco nunca devolve para os donos o produto de 
seus roubos, e lutará para evitar que isso aconteça. 


Insano * Compulsivo (-1 ponto): existe alguma coisa que 
você precisa fazer constantemente, pelo menos uma vez por 
hora; tomar banho, lavar roupa, comer lasanha, tocar harpa, 
roer as unhas, ler quadrinhos... alguma coisa que consome 
pelo menos 1d minutos de cada vez. Se ficar mais de uma 
hora sem fazer essa coisa, deve fazer um teste de Resistên- 
cia por turno. Se falhar, você vai deixar tudo que estiver 
fazendo (inclusive lutar!) para satisfazer sua compulsão. 
(Ahn, sim; você NÃO PODE ter como compulsão alguma 
coisa que possa ser feita enquanto se luta!) 


Insano + Demente (-1 ponto): sua inteligência e capacidade 
de aprendizado são reduzidas. Em regras, isto é o mesmo 
que Inculto: você não sabe ler ou escrever, nem se comuni- 
car com outras pessoas (exceto um Mestre, Patrono, Parcei- 
ro ou Aliado). 


Insano * Depressivo (-2 pontos): você pode perder 
subitamente a motivação de viver, o que costuma ser 
perigoso quando acontece em combate! Em termos de 
regras isto é o mesmo que Assombrado (um resultado 4, 
5 ou 6 antes de um combate significa um redutor tempo- 
rário de -1 em todas as suas Características). É o que 
acontece com Asuka, um dos NPCs de “Neon Genesis 
Evangelion” (DB 462). 


Insano * Dupla Personalidade (O pontos): isto é parecido 
com Forma Alternativa: você tem um outro personagem 
feito com a mesma quantidade de pontos, mas com outras 
Características, Vantagens, Desvantagens, Perícias, Focus 
e magias conhecidas. Sim, esta Dupla Personalidade é 
mesmo meio exagerada — porque sua própria aparência & 
poderes também mudam! 


A mudança, claro, não está sob seu controle. À cada hora, 
ou em qualquer situação de perigo, o Mestre rola um dado; 
um resultado 4, 5 ou 6 indica que você mudou para sua outra 
personalidade. Uma personalidade não se lembra do que a 
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outra fez — na verdade, às vezes você nem acredita 
que tem esse problema! 


Insano * Distraído (O pontos): você tem grande 
dificuldade para se concentrar em alguma coisa 
na qual não está interessado (ou seja, qualquer 
coisa que não esteja ligada a uma Devoção, 
Dependência, Código de Honra...). Você sofre 
um redutor extra de -1 (cumulativo com 
quaisquer outros) em qualquer teste envolven- 
do algo que você não deseja muito fazer. 


Insano * Fantasia (-1): você acredita ser 
alguém ou alguma coisa que não é, ou 
acha que pode fazer alguma coisa de que 
não é capaz. (Eu sou um 
mago! Eu tenho tentáculos! Eu 
posso voar! Eu sou o Mestre 
Arsenal!) Você fala de si mesmo o 
tempo todo para anunciar sua fantasia 
para todos à volta. 
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Insano * Fobia (-1 a -3 pontos): você tem 
medo terrível de alguma coisa. Sempre que é 
exposto a essa coisa, deve fazer um teste de 
Resistência. Se falhar, fica apavorado e tenta 
fugir de qualquer maneira, em velocidade máxi- 
ma (o mesmo efeito da magia Pânico). 


O valor da Fobia depende daquilo que você 
teme: -1 ponto para uma coisa incomum, que 
você encontra em pelo menos 25% do tempo 
(lugares altos, estrangeiros, insetos, água, 
sangue, pessoas mortas...); -2 pontos para 
uma coisa comum, que você encontra 


90% do tempo (escuridão, lugares ' Dee: 





fechados, animais...); e -3 pontos clérigo 
para algo que você encontra quase o 
tempo todo (pessoas, veículos, lugares de um 


abertos, barulhos altos, vento, apare- 


deus louco! 
lhos eletrônicos, música...) 


Insano * Furioso (-1 ponto): exatamente igual à Fúria; se 
você sofre qualquer dano ou fica irritado e falha em um teste 
de Resistência, ataca imediatamente o alvo de sua irritação. 
Todos os outros efeitos são idênticos à Desvantagem. 


Insano * Histérico (-2 pontos): você pode começar a rir 
ou chorar sem controle e sem motivo. Como acontece 
com Depressão, em termos de regras isto é o mesmo que 
Assombrado. 


Insano * Homicida (-2 pontos): precisa matar um ser hu- 
mano a cada 1d dias. Se não cometer um assassinato quan- 
do o prazo se esgotar, deve fazer um teste de Resistência 
por hora; uma falha significa que vai tentar atacar e matar a 
primeira pessoa que encontrar. (Precisa dizer que NÃO é 
recomendada para personagens jogadores?) 


Insano * Megalomaníaco (-1 ponto): você acredita ser 
invencível, imortal, alguém destinado a realizar um grande 
objetivo — e ninguém jamais conseguirá detê-lo! Você com 
frequência ignora perigos que poderiam matá-lo. Nunca 
recusa um desafio, nunca se rende, nunca foge e sempre 
luta até à morte. 


Insano * Mentiroso (-1 ponto): você nunca diz a verdade 
sobre coisa alguma, mesmo quando quer. Com um teste de 
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Resistência você pode vencer momentaneamente sua 
MR insanidade e dizer algo verdadeiro para seus amigos. 
(Seria interessante o Mestre fazer esse teste em 
segredo, para que os jogadores não sabiam se podem 
confiar no colega...) 


Insano + Obsessivo (-2 pontos): exatamente igual à 
Devoção; você é obcecado em realizar um grande 
objetivo, e sofre redutor de -1 em todas as suas 

Características quando faz qualquer coisa que não 

esteja diretamente ligada a ela. 

































Insano + Paranóico (-1 ponto): você não confia em 
NINGUÉM — nem mesmo em seus amigos. Nunca 
pede e nem aceita nenhuma ajuda (não, nem mes- 
mo aquela magia ou poçãozinha de cura...). Não 
consegue descansar ou dormir direito: você leva 
à duas vezes mais tempo para recobrar Pontos de 
Em Vida com descanso. 


" Insano * Sonâmbulo (O pontos): cada vez 
| que dormir, role um dado: um resultado 4, 5 
ou 6 indica que você começa a andar 
enquanto dorme. Você não pode lutar 
enquanto anda, mas acorda se 
» Sofrer qualquer dano. 


Insano * Suicida (O pontos): 
' você não dá valor à própria vida. 
Embora não tenha coragem para 
se matar, você sempre procura oportunidades de morrer 
— desafiando inimigos poderosos, correndo riscos desne- 
cessários, fazendo coisas de forma impensada. Você 
PODE ser Suicida e Imortal (o problema é que 
não vai ganhar muitos Pontos de Experiência, 
E uma vez que não recebe nenhum ponto em 
aventuras durante as quais tenha morrido...) 








Outros Exemplos 


Esta lista está longe de ser completa: existem muitas 
formas de insanidade ou comportamento estranho que não 
se encaixam em nenhuma destas categorias. Por exemplo: 


* Um cientista que não cessa de falar sobre suas experiênci- 
as para ressuscitar corpos com descargas elétricas. 


* O líder de uma grande corporação que menospreza as 
pessoas por considerá-las apenas peças de seu grande jogo 
para dominar o país (ou o mundo). 


* O policial que usa métodos violentos para lidar com os bandi- 
dos — e com qualquer um que atravesse o seu caminho. 


* À garota fanática que faz de tudo para conhecer e preser- 
var seu ídolo diante da sociedade. 


* O garotinho calado que não dá atenção a ninguém e só se 
importa com seus pertences. 


* O palhaço que faz brincadeiras perigosas, incluindo algu- 
mas que podem machucar outras pessoas. 


* O incendiário, tão fascinado pelo fogo que põe fogo nos 
lugares para assistir ao Grande Espetáculo. 


* Olíder de gangue que domina com punho de ferro os 
becos da cidade, e castiga com a morte qualquer erro de 
seus subordinados. 
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Você pode usar estes e outros personagens ou jogos de 
RPG para inventar suas próprias formas de insanidade (sem- 
pre com aprovação do Mestre, é claro). 


| Combinações 
e Conflitos 


Alguns jogadores gostam de acrescentar Insano a seu 
grande clube de Desvantagens para, depois, alegar que 
podem se comportar de qualquer forma por serem loucos. 
“Ahn, sei que atacar pelas costas vai contra meu Código de 
Honra, mas sabe como é... eu sou louco!” 


Infelizmente (e felizmente para os Mestres) não é bem assim 
que funciona. Na verdade, quase todas as outras Desvanta- 
gens (e algumas Vantagens) ligadas ao comportamento 
vencem a insanidade, ou atenuam seus efeitos: 


* Insano + Código de Honra: o Código de Honra é a 
motivação mais poderosa de um personagem. Um Código 
NUNCA pode ser violado, nem por loucura, nem por qual- 
quer outra coisa. 


* Insano + Dependência: 0 louco nunca vai fazer nada que 
O impeça de satisfazer sua própria Dependência; ela fica 
sempre em primeiro lugar. 


* Insano + Devoção: uma Devoção não cancela totalmen- 
te uma insanidade, mas concede um bônus de +2 
em teste de Resistência para vencê-la por algum 
tempo. Assim acontece em HOLY AVENGER com a 
druida Lisandra, que tem Fobia de cidades e multi- 
dões mas mesmo assim tenta salvar o Paladino 
(sua Devoção). 


* Insano + Fúria: então você achou que poderia ter Fúria e 
Homicida ao mesmo tempo? Bem, a Fúria realmente vence 
qualquer forma de insanidade — mas uma morte provocada 
durante uma crise de Fúria não satisfaz o desejo homicida. 


* Insano + Aliado, Mestre, Patrono, Parceiro, Ligação 
Natural, Torcida ou Protegido Indefeso: formas de insanida- 
de que afastam você de outras pessoas (como Paranóico, 
Demente...) ou fazem você prejudicá-las (Furioso, Homici- 
da...) não têm efeito sobre um Aliado, Mestre e qualquer 
outro personagem que represente uma Vantagem ou Des- 
vantagem (exceto Inimigos). Assim, mesmo que você seja 
Homicida, nunca vai atacar seu próprio Protegido Indefeso. 
isso NÃO vale para “aventureiros colegas de grupo”, a me- 
nos que você pague pontos para tê-los como Aliados ou 
coisa assim! 


Vale lembrar também que você não pode ter tipos de insa- 
nidade similares a outras Desvanta- Ú 

gens que já tenha — Como 
Depressivo/Assombrado, Demen- 
te/Inculto ou Furioso/Fúria por 
exemplo. Ganhar pontos duas vezes 
pelo mesmo problema? Espertinho... 


Terapia de Choque 
Se o jogador compra uma Desvantagem e depois, em jogo, 


insiste em ignorá-la, a tradição diz que o Mestre deve 
adverti-lo. E, se o fato persistir, então castigá-lo. 
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No caso de um Insano, o jogador não deveria esperar pelo 
comando do Mestre para rolar testes de Resistência — para 
depois comemorar e rir na cara do Mestre quando os dados 
sorrirem. (“Ahá! Passei no teste! Não preciso fugir de medo! 
Se ferrou! Se ferrou! La-ra-ra-ra...”) Estes são, com certeza, 
os RPGistas mais irritantes que existem! 


Um bom jogador não apenas aproveita os poderes de seu 
personagem; ele vive seus problemas! Então, um Insano 
deveria fazer coisas que realmente atrapalham sua vida (e a 
vida de seus amigos!). Esse tipo de coisa pode parecer 
estranha para o jogador novato, mas está entre as coisas 
mais divertidas do RPG! 


Em casos extremos, quando o jogador realmente não está 
disposto a colaborar, o Mestre pode reduzir uma de suas 
Características (especialmente Habilidade) em 1 ou mais 
pontos, dependendo do custo de Insano. Explicação falsa: 
“Você está passando por um conflito interno para resistir à 
loucura e sofrendo danos cerebrais que afetam seu desem- 
penho.” Explicação real: "Se você não aceita sua Desvanta- 
gem, ndo merece pontos por ela.” 


Bem, agora você sabe: ser Insano é algo mais que apenas 
ganhar 1 ponto de personagem e dizer umas bobagens de 
vez em quando. 


(Hum? Você acha que já dissemos isso antes? 
Talvez... ou talvez não...) 
PALADINO & 
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QUA 2: 


Hit: 
louca 

e com 
fá-clube! 
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